MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

SCREEN PAINTER 4
DISPOSICION DE CAMPOS EN PANTALLA (FULL SCREEN) ..c..iuiiiiiiiiiiiirieeieeeeieeie e eaenns 5
BOTONES ...t e e e e 7
Propiedades de 108 DOONES..........eiuiiuieriiriieieiieteete ettt ettt ettt sttt st e st s bt et esbeeneesbeeane e 8
EINTRY oottt e e e e ettt e e e e e e e et baeeeeeeeessstssbaeaaeaeeeeennees 8
PROPIEDADES ENTRY ..ottt sttt ettt es ettt s e ea et e s st etene s ese s esesseneeeseneanen 8
RADIO BUTTON ...ttt 9
Pas0 1 (CTEAT UN DOX)...cuiruitiiiiiiieiieitet ettt ettt ettt st b ettt ettt et be st a e enes 9

Paso 2 (PONET 108 tres DULTONS) ......c.eeuiruiriiriintiieiieiiitcetertetet ettt sttt ettt et sttt et be e eneene 10

Paso 3 (seleccionarlos ¥ UNITIOS) ....ccvecuieierierieiieteie st ete st ete sttt e e et e ste st e b e eteesaesseessessesssesseensesseensenseaneas 10

Paso 4 (como 1o relacionamos con €l PrOZrama).........cc.eeiecverierrerueeieeriereeieeeesesseesesseesessesseessesssessesseenses 11
Propiedades del radio DULION ........ooueieiiiiiiiiee ettt ettt eee e 12
CHECK BOX ...ttt ettt 12
Propiedades del CheCk DOX. ....ooiiiiiiiiiiee ettt ettt sttt ae e saeeaeas 12
BOX .o 13
Propiedades Al DOX. .....cc.eiiiriiiiiieieeeet ettt ettt b e ettt b et e ae et e ht b eae et bt enees 13
STEPLQOORP........coieeeeee ettt et e e e 13
PaS0 1 (CTEAT €1 ODJEL0)..c.veeuieeieierieiiertieietestet ettt et e e steebeste e b e s beesbesseesaesseessessasssenseassensesseenseassensesssenss 13

Paso 2 (AEfiNir €] SEEPLOOP). .. eveeeuieuieuietietetet ettt ettt ettt eb ettt e et b et ne e e 14
COMSEIOS -t euveneeneeneettete et te et et es et et et et et e e st ea e eb e ek e a e s em e e st em e e et e b e e e e b e e e et es e eh e bt ee et en e en e eneeneen e ene et e ebe et et eneeneeneene 16
GRUPQOS DE OBJETOS..........ooooooeieeeeeeeeeeee et 16
ESOM TLILES? ..ttt ettt ettt e et e s teeat e bt est e bees e e beeseenbeestenbesseenseeseenbesseensesseensenseennens 16
GOOIMO S CTEANT ....eeieiiieeiitetie et e i ee et et e ettt et e et e st e eateesaeeeaseesaeeemseeesteenseesneeenseeanseenseeanseenseesnseenseesnneenseans 16

GBI QUE ZIUPO ESEOY? ..ttt ettt et sttt e et et e et e st e ease e s eeen s e e eneeenseeente e seeenseeneeenneenaens 16
DICT/PROG. FIELDS...’ ......................................................................................... 16
MENUS DE LA EDICION DE LA SCREEN PAINTER ..........ccccovvvvvviiiiiieiiiaaann, 19
LISTA DE CAMPOS ...ttt e e e e e e eaba e e e e e e e e ananaees 21
LOGICA DE PROCESO ..ottt ettt ettt et 22
COMO ESTRUCTURAR UNA SCREEN PAINTER .......cccccoiiiiiiieeeeeeeee, 23
MENU PAINTER ....itirteetiiecnnsinnssnsssisccssssssssssssssscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess 24
BARRA DE MENUS ...ttt s es e eeeeeses e 25
BARRA DE SIMBOLOS ... ..ottt e a e e 26
BARRA DE PULSADORES ...ttt 27
PASO I (CREAR FUNCION)............cc.cc0.. et 28
PASO 2 (ASOCIAR FUNCION A UN BOTON).........ooeveoeeeeeoeeeeeoeeeeeeeeeeseeeeneenn, 29
MIRAR COMO QUEDA........ccoeoeeeeeeeeee e 30
AVISOS ...t 30
FUNCIONES DEL SISTEMA ...ttt et 31
TITULO DE LA DYNPRO ...ttt e 33
DYNPROS ...rttnniiiicnninnnnnensiiicssssssssssssssssssssssssssssssssscssssssssssssssssssss 34
TIPOS DE DIYNPRO: .ciniiiiiiitiiiite ettt ettt ettt ettt et e et e st eesbee e sabee e saneeeas 34
ATRIBUTOS DE LA DYNPRO: ...eiiiiiiienitieiteeiiceieese ettt et 34
Retener dArOS ..............c....ooooieiiieee e 34
POSICION del CUFSOT ... 34
FUNCIONES DE TRATAMIENTO DE CAMPOS ..cuuvtiiiiieeniiieeniieeeniteeeieeeeieeesiteesneeesneeens 34
COMO ASOCIAR VARIAS SCREENS A UN MISMO PROGRAMA .....ccoueiiieriieeieeniieeieenineans 34
COMO PASAR PARAMETROS DE UNA DYNPRO A OTRA. c...ceiuiieiiiaiiieiienieenieesieeeiee s 35
DYNPROS DE UN MISMO PROGRAMA ..........ccooveveiiaeeiieeeeeiieeeeiee e, 35
ENTRE DIFERENTES PROGRAMAS .......cooooiiieeeeeeeeceeee e 35
EXPORT ..ottt ettt et e et e et e e tb e et e e s abeesbeesabeebeessseensaeesbeeaseeesseensaeeabeenbeeenseeenbaeesaeeaseesaeensean 35
IIMPORT ..ottt ettt ettt ettt ettt e st e s e s e s e s essenteseeseeseeb e s esbesseseeseeseebesbessensessesseneeseeseesensensensenens 36
COMO SE UTILIZAN......cotitiititiieieteteete ettt ettt testessesesaeseeseesessessessesseseasessessensansessessesessessensessenseseans 36

Autor: Ivan Rodrigo 1



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

COMO MODIFICAR LOS OBJETOS DE UNA DYNPRO ....cccuviieriiieeniiieeiieeeireeeaneessneesneeens 38
PASO 1 (Poner el MOAUIO) .............ccccoeiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 38
PASO 2 (Llamarlo desde el programay....................cccoecoveevoveencieiesiineaiieeeeeeenne, 39
INCOVENIENTES ......ccoiiiiiiiee ettt 40

COMO ASOCTIAR UNA TABLA A UNA DYNPRO .....ceeeiiiieriieenireenieeenereeesireeesneessneesssneens 40

CONTROL DE PROCESO DE DIALOGO .....eeiiuiiieniieeniiieeniieeniteesiteeenieeesiseesneeesneeesneeens 43

EJEMPLO PRACTICO DE LA SCREEN PAINTER, MENU PAINTER,
TRANSACCIONES Y MODUL-POOL.......uconirrurrensuicsersecssessensesssesssssansssssssssssssae 44

PASO 1 (CREAR MODUL-POOL) ......uiiiiiiiiiiieciieeeiie ettt 44

PASO 2 (ASOCIAR AL MODUL POOL UNA TRANSACCION) ...ccuvieiianiieeiieniieeieesieeeneeen 46

PASO 3 (CREAR UNA SCREEN PAINTER) .....c.ccocieiiiiiieiieieeeceeee e 47
PASO 4 (SOLO FALTA EJECUTARLQ) ......ccovooiaeieieeeeeeeeee e 53

EJEMPLO DE UN MODUL-POOL CON DOS DYNPROS ASOCIADAS Y EN
UNA DE ELLAS UN STEPLOOP........uiiiinineisenssissenssesssnssssssnsssssssssssssssssssane 55

PASO 1 ( CREAR EL MODULPOOL) .....eieeuiiieeiiieeniieeeniieeenereeensreeensseesnnseessssessssessseeenseens 55

PASO 2 (CREAR LA PRIMERA DYNPRO) ...uueeiuiiiiieniieetienieeeieesiteeteesneeeeeesaeeenseesnseeneeas 55

PASO 3 (CREAR LA SEGUNDA DYNPRO) ..ccecuviieriiieeniiieeiieeenireeenereeenreessreesnnnessseeesseens 58

PASO 4 (SOLO FALTA EJECUTARLO)...uutietieiiieeteeniieeteesieeeteesiteeseesneeenseesaseenseessseensens 62

POR ULTIMO ...ttt ettt st sttt et sttt sttt sae e 62

FORMULARIOS....cuiiiitiiiininsniceisenssiessissesssesssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssaes 65
MENSAUJES EN SAP...uuiintiniiniinisssisstsssisssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 67
TIPOS DE MENSAUJES ..ottt ettt 69
VARIABLES DEL SISTEMA SOBRE MENSAIJES......cccooiiiiieieeeieeeeeeie 69
DEBUGGING ....cuuiuiineiniineiseecsnisncssecssnsssssecssissssssesssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssans 70
TIEMPOS DE VELOCIDAD .....uccoviniinuinensinsnissansesssissssssssssisssssssssssssssssssssssssssssssass 72

OPTIMIZACION DE LOS TIEMPOS DE EJECUCION ........cccocooovviieereerrerennne. 74
DISTINCION DE CASOS......ccuooiiiieeee ettt 74
TECNICAS SUBPROGRAMAS. VARIABLES LOCALES ..........cccocoeviaiacan. 74

TRATAMIENTO DEL SPOOL....ucouiiuiiiniinnnissensinssissensesssisssssssssssssssssssssssssssssssans 75

LLAMADA A TRAVES DE UN ABAP ........c.coiiiiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeee e 75

N L0 ) 5 76
GENERAR UN JOB MEDIANTE UN PROGRAMA ABAP/4. ......ccccovveieennen. 80
ACTUALIZACION ASINCRONAL....ccovtintinrnnsrinsnissassanssssssesssisssssssssasssssssssssssssssssssass 85
INCLUIR UNO O VARIOS REGISTROS DE ACTUALIZACION...........cceneeee. 85
F3/F11 DESPUES DE CREAR EL REGISTRO LOG.......ccccooeriieiiiieeiieieeeenee. 85
PANTALLAS DE SCROLL (BASICO) 87
VARIANTES....ccotiiiintiniinintnsinssissssssesssisssnssesssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 90
PROGRAMAS DE EJEMPLO 92
PAGINACION .....ovvoioiiriinieeie st 92
LISTADO ...ttt ettt ettt ettt et e st e b e et esseenteeneesseenseeneas 95

Autor: Ivan Rodrigo 2



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

CAMPOS CURRENCQ Y .ucceeeeeeereeeeecsecseesssssessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 99
V ARIABLES INTERMEDIAS .. eeeuneeeetee e et eeeeeeeee e et aeeeeeeaeeeeenaeeeeeeaeeeeenaeeeeenaaeeenannans 99
TIPOS DE OPERACIONES. ...eueeteeetetteeteeeeeeeeeteunenaeeeseeesseeeenneaaseeesssmnennnaasseeessrenrnnaannes 99
FUNCIONES DE CONVERSION ..evttueeeeeeeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeaeeeeeeeenenaaaseaeeeeseeenaaaaeaaeeeees 100
RECOMENDACIONES ...ttt ettt e e et e e e e e e e eeeaaaeeeeeeeeeeeaaannaeaeeeeseeanennaaaeeeeeeees 102

ERRORES DEL SISTEMA....ouuuuueeeeeeeeeeeeeeeessesssssssssssssssssssssssesses 103

NOMENCLATURA DE SAP ... ccettreeereeeececeecrsesssssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 104
CO-CCA /CO-PA /FI/ HRICO-PC.... oot eeeeeeaaaa s 104
SD T IMIMYIPM et eeeeeeenennnes 105

TCONOS DE SAP aaeeeeeeeeeerereeeeeeeeessessesseessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 107

NOTA DEL AUTOR. ... oetreeereeeeeccereereesssseeeccssessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 109

AGRADECIMIENTOS ueeeeeeeeeereeesessessscssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 110

Autor: Ivan Rodrigo 3



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

SCREEN PAINTER

Para crear una SCREEN PAINTER hemos de ir a la pantalla de ABAP/4 Development
Workbench.

La SCREEN PAINTER sirve para crear las pantallas de introduccion de datos. Estas
pantallas las denominamos dynpros.

Si en la pantalla de ABAP/4 Development Workbench no aparece el botén de SCREEN
PAINTER podemos acceder a través del ment “Desarrollo” y pulsaremos F9.

Cuando seleccionemos SCREEN PAINTER nos saldra la siguiente pantalla:

Dyrnpro Tratar Paszara Utlidade: Opcione: Entorno Sistema Apuda
v|] o] @ «eld|x| o] #elile] 2]
| @] Al @

\ Verificar
Pragrama Crear I o
g _ E D Borrar screen palnter

H? dynpro aoon

~Objetos parciales
(@ Editor full screen
() Campos dict/programa
(1 Lista campos

(1 Acributos dynpro

(i Lagica proceso

S Wisnal. | & Modif.

Fig. Acceso.

En “programa” introduciremos el nombre del programa al que le asociaremos la
SCREEN PAINTER, que debe existir.

E1 N° de Dynpro es el nimero de pantalla que tendra en ese programa.

Si la creamos nos saldrd una pantalla para poner el mensaje breve de la SCREEN
PAINTER.

La pantalla que sale es la siguiente:
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F Screen Painter: Modif. Atributoz dynpro Z2J115 0901
Dynpra Tratar Pazara Utlidades Opciohes Sistema  Aouda

v]| H & «lalx| olEE] Bleles] 2
ﬁﬁl Sy | %)l E,l Full screen | Lista campos | Proceso

Programa ZEIIIS Modificado por 000000

I dynpro 0L Ultima generacion 000000
Idioma maestro |§ E=pafiol Statues Mo

[lase desarrolla FTHP

Texto brewve I?
~Tipo dympra Opciones

(w Formal [ Betener datos

(O Dympro seleccion [ Letra equidistante

() Mentana didlogo modal [ Desactivar compr.tmpo.ejec.

() Iynpro seleccion (vent.didlogo modal)

() Subscreen

rAatributos dympro

Dynpro sigquiente IEII:Il

| |SNT [1][010) | centrall

Cuando hayamos puesto los atributos de la SCREEN PAINTER, la grabaremos.
Desde aqui podemos irnos a diferentes partes de la SCREEN.

Desde el boton “FULL SCREEN” va al disefio de la pantalla.
Desde el boton “LISTA CAMPOS” va a la lista de los campos que se utilizan en la

SCREEN.
Y desde el boton “PROCESO” nos vamos al codigo de la SCREEN PAINTER.

DISPOSICION DE CAMPOS EN PANTALLA (FULL SCREEN)

En la FULL SCREEN inicialmente nos saldra la siguiente pantalla (en la pagina
siguiente):
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ﬁ Screen Painter: Edit screen
Screen Edit Goto  Utilities  Help

v | e|s[x| S| 2

| | 2| S| «] | Hibiis] Dict/Poglieids | Field st |

Frograma IZZ”5 e d_l,lnpru:u\i{” 0 Tp \wfmd L ineaz I21 Eu:ulumna$|33

Mam. cpo. I Tt I \ \ al Lgl A I L I

Co

—Crear——

Tont | L—» Objeto para visualizar
= 4

p Objeto para introqucir datos

Insertar objetos
tabla de diccionari9 o un
programa

Foheck T Check box

FRadio| g Radio button
4> Objeto Boton

Objeto box mas amigable

Propiedades de un objeto Ver los atributos de
un campo de forma

A partir de ahora explicaremos cémo se crean los objetos en la FULL SCREEN.

Para crearlo pulsamos sobre el objeto que queramos insertar y lo situamos donde lo

queremos poner en la pantalla. Cuando esté creado hacemos doble clic sobre el objeto o

pulsamos en el boton “attributes” y nos aparece la siguiente caja:
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|ﬁ Screen Painter: Atributos Sl E3

Tp.cpo. Mazc.edic. Nombre del objeto

/

Mo, cpo. I -

sz I— —————p  Texto que tendra ese campo
Conicono [

Desplazab. [~

Linea I3 Cal. Iw / Tipo de steploop Permite mover los
atributos, para poder ver
|1 2 i I'I 2 ’ .

def.long. viskg lo que hay mas abajo.
Al I1 lplagp I Funciém asociada a un objeto
Grupoz I \I\ I /

yTipo de funcién
Ced func. I %I [ Permite mover la caja de

- »  atributos, para poder ver el
contenido que hay por abajo

Chiect | Frograma | Wizual. | ™
Farm. II:H.-’-‘-.FI v| \
Grupo o grupos a los cuales

[~ DelDict tadific. I 'l pertenece el objeto
Salida cory. I
b atchoode I

| Este icono permite poner un icono a un objeto, si en
. |—>

— Atributos

objeto no aparece es que no se le puede poner.
Los campos comunes para todos los objetos son:

Nom.cpo -> Nombre del objeto
Text.cpo -> texto del objeto, lo que saldra en pantalla.

BOTONES

Crear botones es relativamente sencillo, como hemos visto antes, pero lo que conviene
saber son los tipos de funcion que se pueden relacionar al codigo de funcion de un
objeto (véase Fig. Ventana Propiedades).

Los tipos de funciones son las siguientes:

- <none> -> No se les asocia ningun tipo de funcion. Personalizada por el
programador.

- E -> Exit command -> Sirve cuando asociamos un botén para salir de una

pantalla. Cuando la ponemos, SAP no realiza ninglin tipo de comprobacion
al salir por este boton, todo lo contrario ocurre cuando no lo ponemos, SAP
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hace comprobaciones antes de salir (y no se sabe lo que puede pasar.....).
Esta funcidn por si sola no se ejecuta, hay que poner una orden para que
salga.

- T -> Transaction -> Es una forma de llamar a otra transaccion a través de un
botdén, aunque también se puede hacer a través del programa. Para un
programador seria mas facil y comodo hacerlo a través del boton, pero si
viene otro a modificar el programa no sabra que se llama desde ahi (a no ser
que el programa este documentado). Pero si se hace a través del programa se
ve (aunque no esté documentado) lo que se hace, por ejemplo si queremos
llamar a transaccion “TZ10” desde un botén donde pone “Cod. func.”
escribiremos la transaccion: “TZ10” y “Tpo. Func” le pondria el tipo T.

- H -> Help function

- S -> System function

- P ->Tabscript code

Propiedades de los botones

Nom. Icono -> Permite asociar un icono al boton. Si pulsamos el icono que esté a la
derecha del campo nos saldra una lista de los iconos que SAP tiene. Si lo activamos
veréis que el campo de abajo (“Quick info) se activa poniendo el nombre de la funcién
de ese icono.

Del Dict. -> “Atributos”, “pestafia Dict” -> Sirve para asociar el campo de una tabla de
diccionario a un boton. El nombre del botén ha de estar puesto en el campo de la tabla

que queramos, ejemplo: “SPFLI-FLDATE”.

Campo salida -> Atributos, pestafia programa -> Sirve para indicarle si ese botdn va a
visualizar algo o no.

Invisible -> Atributos, pestafia visual -> Indicamos si se va a mostrar ese campo 0 no.
ENTRY

Los entry son un tipo de objeto que sirven para introducir datos por teclado
PROPIEDADES ENTRY

Nom. Icono -> Permite asociar un icono al boton. Si pulsamos el icono que esté a la
derecha del campo nos saldra una lista de los iconos que SAP tiene. Si lo activamos
veréis que el campo de abajo (“Quick info”) se activa poniendo el nombre de la funcion
de ese icono.

Del Dict. -> “Atributos”, “pestafia Dict” -> Sirve para asociar el campo de una tabla de
diccionario a un boton. El nombre del botén ha de estar puesto en el campo de la tabla

que queramos, ejemplo: “SPFLI-FLDATE”.

Campo salida -> Atributos, pestafia programa -> Sirve para indicarle si ese boton va a
visualizar algo o no.

Invisible -> Atributos, pestaiia visual -> Indicamos si se va a mostrar ese campo 0 no.
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RADIO BUTTON

Los radio button se utilizan para que el usuario pueda escoger de una forma u otra
como tratar los datos.

Al principio se puede pensar que es facil de utilizar, caso correcto si s6lo ponemos uno.
Pero si queremos poner tres y cuando se pulse uno se desactiven los otros pulsados ya
es mas dificil de hacer. Vamos a poner un ejemplo ilustrado de como creariamos tres
radio button.

Paso 1 (crear un box)

Un box es un recuadro donde podemos introducir cualquier objeto, es muy ttil cuando
tenemos varios objetos y queremos separarlos unos de otros.

Primero haremos el box, lo haremos suficientemente grande para que entren los tres
radio buttons. Hacemos doble clic en un sitio (se pondra en la imagen) y nos saldra la
ventana de propiedades (Fig. Ventana propiedades) y pondremos un titulo al box.
Veamos esta imagen:

[IZ Screen Painter: Edit box [E Screen Painter: Atributos I E3

Screen Edit Goto  Utilities Help

V| <) e|alx| ol6b 2
“d| @| 2| B 4 | Atributes | Dict/Progiicids | Fieid it | cpn, [ snancon s ored

Programa IW M2 dynpro IEI'IEIEi Tp. IN'Z'"'ﬂEII L em feame I ol
Mom.cpo. Ii Tut. I.ﬁ.qui_estan_lns_S_icunDS | Quick Infa I
— Crear—— Linea |2_ Cal. IE_
Text ~Agqui estan loz 23 iegnos——  geflong, IF visLg IF
[Entry AL 2 Tipleon |

[ Check Grupos | | | |

Cad.func. I Tp.func I_L,

i

Tp.cpo. Marco

Morn.cpo. I

— Atributos

En el recuadro blanco es

donde se hace doble clic Dl | alogiang | izl |

para que salga la ventana I Letra equidistante
de propiedades. ™ wis
I Irvisible

I~ de 2 dmensiones

En este caso, el box es bastante grande.
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Paso 2 (poner los tres buttons)

Este paso es facil, ponemos los tres radio buttons y a cada uno le pondremos un nombre
diferente. Que no se nos olvide ponerle un nombre diferente a cada uno, ya que al
generarlo no dard error pero cuando lo ejecutemos nos llevaremos una desagradable
sorpresa. Asi quedaria:

ﬁ Screen Painter: Edit radio button

Screen Edit Goto  Utliies  Help

4 & ela|x| ol6dl 2]

4| @| 5| B| 4] | atbues | DictiProg fields | Fieidist | [ Delete |

Programa Izz”5 M2 dynpro ID'“:IE Tp. IT“I'I'”'I'IElI Lineas IT Eulumnaslﬁ
Tt [Opeién_3 _ﬂ el &l L[

=
—Agui eztan lox 3 icono= \

) Opeion 1

D Opoion 2 :
[ Opmidn 3 Para poder asociar

un iconofa un radio
button

Paso 3 (seleccionarlos y unirlos)

Ahora con el boton izquierdo seleccionamos los tres radios buttons. ;Como se hace?.
Pulsando el botén izquierdo (solo en ratones con configuracion para personas diestras,
si el ratdn es para zurdos seria el boton derecho) en el extremo superior izquierdo y si
movemos el ratén, sin soltar el botdn izquierdo, veremos como aparece un recuadro,
entonces lo movemos hasta seleccionar los tres. El resultado seria el siguiente:

) Opeion 1
(] Opeion E
] Opeidn 3
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Cuando lo seleccionamos vemos que aparece un recuadro negro que envuelve a los tres
“radio buttons”, aseguraros que envolvéis a los tres. Después lo grabaremos.

Ahora solo queda ir al menu: “Edit”, “Radio button group”, “define” y automaticamente
nos unira los tres “radio buttons”. Si queremos probarlos vamos al menu: “Screen”,
“test”. Para comprobar que se han unido aparecera un recuadro con lineas discontinuas
que envuelve a los tres botones.

Después os saldra una pantalla para el tipo de simulacion que queréis, la pantalla es la
siguiente:

Screen Painter: Simulacion dynpro 22115 0106 |

En imagen =ig.=era =imulado =1 dvnpro

ZZIIE 108 en tiempo ajecucidn.

rCoordenadas ventana

F 75
Il__

I?_

~Wolumen =zirmulacidn
@ =2in ldégica proc.

(}Légica procezo completa

p Arrancar la simulacion

VX

Si pulsais el boton de arrancar la simulacion, veréis como queda la pantalla.

Paso 4 (como lo relacionamos con el programa)

A los “radio buttons” no se les puede asociar un codigo de funcion.

En el programa o “modul-pool” que tenemos asociado declaramos una o mas variables
dependiendo de cuantos “radio buttons” tengamos. En el caso anterior tenemos tres

“radio buttons” con los nombres: opcionl, opcion2, opcion3. En el programa
declarariamos lo siguiente:
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DATA: OPCIONI TYPE C.
DATA: OPCION2 TYPE C.
DATA: OPCION3 TYPE C.

Recordar que los nombres que declaremos han de tener el mismo nombre que los
“radio buttons” que tengamos en la “SCREEN PAINTER .

Ahora para saber que “radio button” se ha pulsado SAP pone una X (maytscula) a la
variable que esta activa. Es decir, si pulsamos el radio button con el nombre opcion2 la
variable opcion2 tendra una X (mayuscula) y el resto de opciones estara en blanco.

Y a partir de ahi averiguando que radio button tiene una X haremos una cosa u otra.

Propiedades del radio button
Del Dict. -> Atributos, pestafia Dict -> Sirve para asociarle un campo de una tabla de
diccionario a un “radio button”. Para poder relacionarlo en nombre del radio button ha

de ser el mismo que un campo de la tabla que seleccionemos.

Campo salida -> “Atributos”, “pestafia programa” -> Sirve para indicar si ese “radio
button” puede ser pulsado o no, o sea si esta activado o no.

Invisible -> “Atributos”, “pestafia visual” -> Indicamos si se va a mostrar ese “radio
button”.

CHECK BOX

Los “check box” son parecidos a los “radio buttons” pero la diferencia es que de “radio
buttons” solo se puede escoger uno, mientras que de “check box” podemos escoger
varios de ellos.

Por ello, la opcion de unirlos como los “radio buttons” no existe. Pero la forma de saber
que “check box” se ha pulsado es la misma que en los “radio buttons”.

Primero declaramos la variable o variables con los mismos nombres que les hemos
puesto en la pantalla (acordados de poner nombre a los “check box™ que hagéis). Las
variables han de ser de tipo C (Char).

Para saber si se ha activado o no, hay que mirar si la variable contiene una X
(mayusculas) o esta en blanco.

Propiedades del check box.

Del Dict. -> “Atributos”, “pestafia Dict” -> Sirve para asociarle un campo de una tabla
de diccionario a un “radio button”. Para poder relacionarlo el nombre del “radio button”
ha de ser el mismo que un campo de la tabla que seleccionemos.

Campo salida -> “Atributos”, “pestafia programa” -> Sirve para indicar si ese “check
box” puede ser pulsado o no, o sea si esta activado o no.
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Invisible -> “Atributos”, “pestafia visual” -> Indicamos si se va ha mostrar ese “check
box”.

BOX

Los “box” sirven para separar unos objetos de otros. Muy ttil cuando hay bastantes
objetos por la pantalla.

Propiedades del box.
Del Dict. -> “Atributos”, “pestafia Dict” -> Sirve para asociar un campo de una tabla de
diccionario a un “radio button”. Para poder relacionarlo el nombre del “radio button” ha

de ser el mismo que un campo de la tabla que seleccionemos.

Campo salida -> “Atributos”, “pestafia programa” -> Sirve para indicar si el “box” va a
visualizar algin dato o no.

Invisible -> “Atributos”, “pestafia visual” -> Indicamos si se va a mostrar el “box” o no.
STEPLOOP

Los steploop sirven para crear un array de un campo. Solo se pueden crear como objeto
de entrada, es decir de tipo “entry”.

Se crean desde la full screen de la screen painter. Para hacerlo hemos de seguir los
siguientes pasos:

Paso 1 (crear el objeto)

En este ejemplo haremos un sencillo “entry”, como en la siguiente pantalla:
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mi Screen Painter: Edit template

v < elax| o[ 2
Y| 2| %| S| 4] | awibes | DictProgiiekis | Fieidlist | T Delete |

AT wednpo 0001 o Nomal T Lineas [T CobmmasfB2

Hemos creado un objeto de tipo “entry” con el nombre “idiomas”.

Paso 2 (definir el steploop)

% 9

A continuacion vamos al menu “edit”, ”steploop”, “define”. Cuando lo hagamos nos
saldra lo siguiente:
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Screen Painter: Edit steploop
Screen Edit Goto  Utilitiez Help

v | «|d|x]| o|6f 2

| @| x| B 4] P| Atribues | DictProg fields | Fisid list |

Programa  [2£11 M2 dynpro (0001 Tp. [Mormal Lineas IT Cnlumnaslﬁ
Mom. cpo. | Tut. | J

Crear

Text
Entry

[= Check /
=Radic

Permite ver los

atributos

Sirven para cambiar de tamafio
Status

e

Al definirlo ha pasado a tener 2 campos (antes solo tenia 1). En esta pantalla el
cuadrado que sale encima del objeto sirve para ver los atributos de ese objeto (hacemos
doble clic y nos saldrd) y donde aparecen los rombos sirve para cambiar de tamafio.
Por ejemplo con el rombo de abajo lo pulsamos y si lo “estiramos” veremos como van
apareciendo mas “entrys”. Como en la siguiente imagen:

E& Screen Painter: Edit template
Screen Edit Goto  Utilitiezs  Help

v | elalx| ol6 2

E g ﬁ % ﬂﬂ Attributes | Dict/Prog fields | Field list | TF Delete |

Programa [<£11 M2 dynpro {0007 Tp. |Mormal Lineas IT I:IolumnaslF
Mom.cpo. [IDIOMAS T ——— ]

Crear

Text
Ertee

[= Check

='Radic

“Vé’tatus
PRz
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Como vemos, el objeto “idiomas” ha pasado de tener 5 campos. Podemos crear tantos
campos como queramos, salvo la limitacion de la pantalla.

Consejos

Antes de definir el “steploop” hemos de darle un nombre al objeto, porque si no SAP no
nos deja introducir el nombre mas adelante.

Como he dicho solo se puede hacer como objeto de entrada, como tipo “entry”.

Mas adelante se explica un ejemplo de como se haria un modul-pool con dos dynpros y
en una de ellas un steploop en el que se utiliza una tabla interna y externa.

GRUPOS DE OBJETOS

En una “SCREEN PAINTER” podemos agrupar los objetos, es mas, un objeto puede
estar en cuatro grupos diferentes.

JSon utiles?

Los grupos son muy utiles cuando queremos que los objetos de un determinado grupo

se escondan, que no se les puedan introducir datos o cualquier otro atributo que hemos
visto en el capitulo anterior. Por ejemplo, dependiendo de los datos que introduzcamos
en una pantalla, modificar los atributos de un grupo o grupos de otra pantalla.

.Como se crean?

Para crearlos solo tenemos que hacer que nos salga la ventana de propiedades de un
objeto (Véase. Fig. Ventana de propiedades) y donde pone Grupos, poner el nombre del
grupo (de tres letras). Podemos ponerle hasta cuatro grupos diferentes a un mismo
objeto.

.En que grupo estoy?

Para saber en que grupo estamos, lo miramos a través de la tabla del sistema
“SCREEN”, esta tabla tiene los campos siguientes:

SCREEN-GROUPI.
SCREEN-GROUP2.
SCREEN-GROUP3.
SCREEN-GROUP4.

En estas variables se almacena el grupo o grupos al cual pertenece el objeto (siempre y
cuando le hayamos puesto algiin grupo).

DICT/PROG. FIELDS

Este boton que aparece en la parte de arriba de la full screen nos permite insertar
campos de una tabla interna o de diccionario e incluso variables definidas por nosotros
en el programa asociado a la dynpro
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Recordar que para poder insertarse estos objetos, el programa ha de estar generado

(CTRL+F3) con anterioridad a la creacion de la dynpro.

Al pulsar el boton nos sale la siguiente ventana:

@ Screen Painter: Cpos.Dict/programa

Mam. tabla/campo |

Trae

Maom. tabla/campo

Descripcion

Mazc edic.

Palabra clave

T able name | Mam.cpo.

Sinl Corta | Mediana' Largal Eal:ueceral

Vel 2 ] I

Donde pone ‘“Nom. Tabla/Campo” pondremos el nombre de la tabla interna o de

diccionario o una variable.

Si ponemos una tabla interna o una variable se debe pulsar el boton que pone “Traer
programa” y si es una tabla de diccionario se debe pulsar el boton que pone “Traer

diccionario”.

Estos dos botones estan a la derecha, aunque aqui no salgan (Se ve un trozo del primer

botdn que corresponde a “Traer diccionario”).

Como ejemplo, pondremos el nombre de la tabla interna TABLA. Pulsaremos al botén
de “Traer programa” y automaticamente aparecen los campos de la tabla interna.

Si hubiéramos puesto una variable o una tabla de diccionario SAP me hubiese puesto
los campos relacionados con la tabla de diccionario o variable.

La pantalla que saldria seria la siguiente:

Autor: Ivan Rodrigo
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ﬁ Screen Painter: Edit template
Screen Edit Goto  Utlities

v| & (x| o6 2|
| @] | B 4] P _awibutes | DictsProgfisids | Field list | T Delets |

Help

Mom. tabla‘campo

ITABLA

Trae

Maom. tabladcampo Dezcripcidn Mazc.edic. Falabra clave

T able name MHom. cpo. SinI Carta I Medianal Largal Cabecera
TABLA CARRID -] CHAR 1|l@® O [ [ [
TABLA FLDATE [-]DATS 10[@ O O [
TABLA COMMID [AWUMC 4 [@ [ [ [
TaBLA FLTIME -] TIMS gl O [ [ [
TABLA CITYFROM .lCHaR zo0|l@ O [ [ [
TABLA DEPTIME -] TIMS gl@® O [ [ [
TABLA, AIRPFROM [AcHaR  3[@ O O 2 O
TABLA CITYTO -lCHAR 20 (@ [ [ [
TaBLA Mk E -JCHAR 26 (@ [ [ [
TABLA ARRTIME -] TIMS gl@® O [ [ [
TaBLA PLAMETYPFE -lCHaR 10|@ O [5] [ [
TABLA, SEATSMA: AINT4 10 [@ O [ o (]
TABLA CaRRMAME [-lCHAR 20 (@ O [ [ [

7] e e

[——1] ||

Fig. Campo Dict/programa.

Después escogeremos los campos que queramos visualizar, los escogeremos pulsando
sobre el botdn que esta a la izquierda del nombre del campo. Véase este ejemplo:
Por ejemplo escogeremos los campos “CONNID” y “CITYFROM”.

IE Screen Painter: Cpos_Dict/programa

Mom. tablascampao IT-&BL"—\ Trae
Mom. tablafcampo D escrpcion ki azc. edic. Palabra clave
| Table name Morm.cpo. Sinl Corta | Medianal Larga I Cabecera

TABLA CARRID [-lCHAR 3| O [ [ [
TABLA FLDATE A DaTs 10[@ O [ [ [
=] COMMID = 1 @ @ @] ] &
® © @ @ @
ABLE CITFROM - A 20 @ @ - & &
TABLA DEPTIME L] TIMS gl O [ [ [
TABLA AIRFFROM LACHaR 3 |@ O (] [ [
TABLA CITT0 -l CHAR 20 @ o [ [ [
TABLA MaAME A CHaR 25 @ O [ [ [
TABLA ARRTIME L] TIMS gl@ O (] (] [
TABLA PLAMETPE FICHAR 10 (@ & O [
TABLA SEATS kM [AINT4  10|@ O (] (] [
TABLA CARRBMAME -l CHAR 20 @ o [ [ [

(7] ] 2| 2] 15|

Después los escogeremos con botodn siguiente:

I
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Y solo hace falta ponerlo en la Pantalla. Quedaria asi:

ﬁ Screen Painter: Edit group

Screen Edt Goto Utlities  Help

4 & «|d(x| olib 2

| | | B 4] p| swibwes | {Dictiroalisids] Fieldist | [ Delets |

Frograma IZZ”5 M2 dynpro |D1EIE Tp IN'I'"'l'lEll Lineaz IF I:l:ull.Jmnaslﬁ
Mo, cpo. I Tt I EI LQIT A |2— L I_

|N:::mbre de la :::::mpaﬁia| | |

I— Campos de la tabla

Como vemos esos campos no tienen descripcion (todo lo contrario ocurre cuando se
utiliza una tabla de diccionario que ya posee una descripcion). La descripcion la
pondremos nosotros con el objeto: “Text”.

MENUS DE LA EDICION DE LA SCREEN PAINTER

El primer menu que tenemos es “Screen” donde tenemos:

Other Screen -> Sirve para pasar de una “dynpro” a otra.

Display <-> Change -> Cambia el modo de visualizacion al modo de modificacion y
viceversa.

Check -> Realiza un chequeo de la pantalla. Dentro de este menu hay 3 subments mas:
“Syntax “ (Sintaxis), “Consistency “ (Consistencia), “Layout”.

Save without check -> Graba la pantalla pero no la chequea.

Generate -> Genera la pantalla.

Test -> Podemos ver como queda la pantalla, sin tener que ejecutar todo el programa.
Muy util para comprobar el disefio de la pantalla.

Print -> Imprime la pantalla.
El segundo es el “Edit”, que tiene las siguientes opciones:

Redraw -> Refresca la pantalla.
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Radio Button group -> Cuando hemos seleccionado un grupo de “radio buttons”,
permite agruparlos.

Steploop -> Los “Steploop” nos permite hacer un “array” de un campo.

Delete -> Borro un objeto que tengamos seleccionado.

Cancel -> Cancela la pantalla.

El tercer ment es del “GOTQO”, que tiene las siguientes opciones:

Field list -> Saca una lista con los objetos que utilizamos, un ejemplo de lista seria este :

E Screen Painter: List.cpo. [_ [
& o e
\Q\}Eﬁ o < Q\T{'l’rﬁr Gl &
S ¥ o ¥
Mam.cpo. LSl (o ¥ o
_ — Teut ZRAUTOTEXTOON MOMERE_DE_ L& ci| [ ] [} ul
| | — TABLA-CARRID _ 1O
|| (e ZRAUTOTER=TOOZ BUSCAR NN ul
| = O
|| [ Text ZRAUTOTEXTOO3 COMEXION_DE_WUE| ] [} ol
| | — TABLA-COMMID _ 1O
|| [ Text ZRAUTOTEXTOD4 CIUDAD_DE_ORIGEN [ [ ol
| | — TABLA-CITYFROM 1O
| | [Tt ZRAUTOTEXTOOS AEROPUERTO_DE [ [ ] [ al
| | — TABLA-AIRPFROM _ 1O
| | [Tt ZRAUTOTEXTOOG ClUDaD_DE_DESTIM [ [ ul
N TABLA-CITYTO O O
|| e ERAUTOTEXTOO? ATRAS O O l
|| e EHAUTOTEXTO0 ADELANTE O O l
N P OO
|| [ Text ! 1 [ al
N TOTAL_PAG OO
—{Etn] ERAUTOTEXTON0 YER_INFORMACION | [ ] [ ol
1| ] [ m]

Aqui nos saldrian de una forma mas visual los objetos que utilizamos.

Attributes -> Nos muestra los atributos del objeto seleccionado (Véase Fig. Ventana de
propiedades).

Screen attributes -> Nos saca la pantalla de propiedades de la “dynpro™.

Flow logic -> Nos va al proceso logico del programa.

Dict/Prog Fields -> Nos saca una ventana con la que podemos insertar una variable o un
campo en la pantalla (Véase Fig. Campo Dict/programa).

Next element y Previous element -> Permite pasar de un objeto a otro, es como pulsar el
tabulador.

Back -> Permite volver atras.

El cuarto menu es de “Utilities”, cuya opcién mas importante es la siguiente:
Global search y global replace -> Permite buscar o reemplazar un texto que

introduzcamos.
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LISTA DE CAMPOS

En lista de campos nos apareceran todos los objetos que utilizamos en la “FULL
SCREEN”, la pantalla que sale es la siguiente:

F Screen Painter: Modif. Dynpro ZZ<IEM10 0001 Lista de campos
Dynpro Tratar Pazara Utlidades Opciones  Sistema Aypuda

v - | «|a|x| ol#|n] siojols| 2
“ﬁl @l %’l ,E,l 4 | 2 | Airihutusl Full sc:rt:t:nl F‘ru-::t:sul Atributos dynprul
Je| A Nombre campo TpCpe| L | Co |Lgl|Lgy AL RPoll| Form | E| 2 |241E <D |1
AFAUTOTEXTOOL T®E . g 3| a1 21| 1 CIET =
ZZTABEMP-ZCODE TxE . E 9 11| 11 1 | N =
WA-ZECODE IO g =1 3 =3 1 [ |cuar (MIF [ |
ZZTABEMP-ENCME THE . 6 9 zo| zo| 1 OO O |+ |3
WA—-ZHNCHME IO 6 =31 z& 25| 1 [ |cHAR |WIF| [ |
ZZTABEMP-ZDATE TxE . 7 9 z1| z1 1 CC O =g
WA—-ZDATE I/0 7 =21 10| 1of 1 [0 |paTs (WM T |
ZZTABEMP-ZHORA TXE . g 9 17 17 1 CC [+
WA-ZHORA I/0 g 21 = & 1 O |rm= (MIED T
OKCODEL o) 4 o o 4 1 O | =E |
v «
Nombre que Variable de contro
utilizaremos
B
1 D]

En este caso lo he realizado de una “FULL SCREEN” que ya contiene datos.

Al final de la lista nos aparece un objeto llamado “OK” esta variable sirve para
controlar que botdn (nos devuelve el codigo de funcion asociado al boton) o que tecla
de funcion (F1 a F11, ENTER, etc.) se ha pulsado. El uso de esta variable es opcional
ya que podemos utilizar la variable del sistema SY-UCOMM que sirve para el mismo
cometido.

Si queremos utilizarla primero le pondremos un nombre para poder utilizarla en el
programa, en este caso le hemos puesto el nombre “OKCODE1”. Después tenemos que
declararla en el programa se haria de la siguiente forma:

DATA: OKCODE1(4).

La variable ha de ser declarada como un CHAR de 4 posiciones.
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LOGICA DE PROCESO

Para ir a este punto desde la “FULL SCREEN” volveremos atras pulsando F3 y nos
iremos a la pantalla inicial (“Fig. Acceso.”). Después en objetos parciales
seleccionaremos “logica de proceso” y “modificar”. O si no, desde la “FULL SCREEN”
a través del mentl “GOTO” , “Flow Logic”. La pantalla que sale es esta:

F Screen Painter: Lagica de proceso Editar ZZ115% 0106

Dwnpro Tratar Pazara Ublidades Opciones  Sistema Ayuda -
v|] -l & elalx| oliE ololole] 2]
zl (4] | %)l ElEl ﬂl W‘l @l Full screenl Lista campos | Atributos dynprul

I Madelol Marcas
sotoocodoccoFoooo@ooooPFooooBooooFoooohooooTooooBooooFooooBoc

000010 PROCESS BEFORE OUTPUT.

oooozZ0 MODULE STATUS_0106.

Qooo3o. =

oooo4o0 PROCESE AFTER INFUT.

goooso. MODULE USER COMMAND 0106.

Fig. Logica de proceso.
SAP ya pone una parte del codigo.

“El PROCESS BEFORE OUTPUT” es el proceso que se ejecuta antes de cargarse el
programa. Si hacemos doble clic donde pone: STATUS 0106, sale la siguiente pantalla:

F ABAP/4: Editor Editar programa ZZ115

Programa Tratar Pasara Utlidades Opciones  Sistema  Ayuda
41 o | «la|x| olilE| Bloole] 2
s‘ifl - %»l E,l E‘l ﬂ,l W‘l @l Cont. reemplazarl Cuncatenarl Paﬂirl Duplicarl

Werificar CtileF2}
Modelo | Marc:

T R T T -~ T S o
000270 MODULE STATUS_0106 OUTPLT.
Qo0Za0 =  3ZET PF-STATUS 'INEZ3'.
000290 = 3SET TITLEBAR ‘'m:xx'.
ooo300
000310 EWNDMODLULE . " OSTATUS_D106  OUTPUT

“El PF-STATUS” se explicara mas adelante (su funcion es indicar que menus o botones
queremos que salgan con la pantalla).

Si queremos poner los menus o los titulos tenemos que quitar ¢l * que encontramos al
principio (¢l * al principio es un comentario).
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El “PROCESS AFTER INPUT” son las instrucciones que se ejecutan cuando se pulsa
alguna tecla de funcion, el enter, algiin botoén del “MENU PAINTER” o de la
“SCREEN PAINTER”.

Por defecto tiene el “MODULE USER_COMMAND 016”. Si hacemos doble clic
sobre este “module” nos saldra la siguiente pantalla:

F ABAP/4: Editor Editar programa £7115

Programa  Tratar Pazara Ublidades Opoionez  Sistema Ayuda

vl -] a| «|a[x| ol6lE| ojoloo) 2
s‘ifl Sél ﬁe’l ,E,l E‘l ﬂil ng @l Cont. reemplazarl Cuncatenarl F"anirl Duplicarl

I Madelo | Mares

B T S C I ST SR NS = TR S =
0o0370 MODULE USEERE_COMMAWND 0106 IWNPUT.
0003710
0o0s00; ENDMODULE . " USER_COMMAWD_ 0108  INPUT

Aqui seria donde escribiriamos el codigo de nuestro programa.
COMO ESTRUCTURAR UNA SCREEN PAINTER

Como ya hemos dicho una ”"SCREEN PAINTER” esta ligada a un Modul-Pool, es
decir, todos los mddulos, procedimientos y declaracion de variables estan declarados en
el Modul-Pool, esto puede traer confusion si un programa tiene muchas pantallas y
muchos procedimientos. Para que quede bien estructurado hemos de utilizar cuatro
“INCLUDES?”, a saber, uno para la declaracion de variables, otro para los médulos del
PBO, otro para los modulos del PAI y el ultimo para los procedimientos del programa.
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MENU PAINTER

El MENU PAINTER es la herramienta que permite disefiar en la dynpro (o en una
ventana) un menu con distintas opciones (barra de menu, botones, etc.).

El ment painter se llama a través de la orden SET PF-STATUS, que esta dentro de la
logica de proceso de la dynpro. Su sintaxis seria esta:

SET PF-STATUS ‘nombre’.
‘Nombre’ es un identificador para asociar el menu a la dynpro concreta. Por ejemplo:
SET PF-STATUS ‘PANT-1".

Sobre PANT-1, haciendo doble clic nos saldra la siguiente pantalla:

Crear objeto t

Statu=x-F FPANT-1 no exiz=te.

; Dexea crear =1 okjsto 7

................. Sil o I Cancelar I

| 2

Si le decimos que si saldra esta otra:

Crear status x
Programs IZZIIS Stcatu= IPAHT—J_

—Atributo= para =tatu=

Tuxt . brewve I?

Tipo status
(8 Dvnpro

(I Ventana dialogo
(i Li=ta

(I Lizta en wentana de disalogo

v|x]
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Ademas de poner un texto de explicacion, es aqui donde se especifica si el status a crear
es para una dynpro, una ventana, etc..

Pulsando enter (o el boton del icono verde) nos saldré la pantalla de creacion de PF-
STATUS. La pantalla que aparece es la siguiente:

ictualizal status PAMT-1 para superficie ZZ115

Superficie  Tratar Pasara Utilidades Activacidn funcidn  Detalles  Sistema  Aypuda
v N s elalx]| ol|n] sloloel 2
“‘i!l o | %)| ,E,l E‘l bt | | '5.]\&] Activo <-> inactivo | Modif.textojcl.texto | - | - | I4

Earrs meniis |
FE Infgorporar normas

Cambiar texto/icono

Barra menus
Generar pantalla Grabar pantalla

Activar/Desactivar algin objeto de la pantalla

Azsign . tecla=
E Azsignacion tecla=s ampliada
*r Se= estan definiendo cddigos de teclas indep.dsl front end —> pozikle azi
La represzsntacidn == orisntard por =1 front end =zelscocionado.
nlindotas HMotif

| Appl? Le= HT
__y Botones de abajo del menu

Earra =imkolo=

v oS € 4 X oM omo® noo8 @
Fig. PF-STATUS.

Mas abajo (no se ve) estd la barra de pulsadores. Esta barra permite poner botones
debajo de la barra de simbolos.

BARRA DE MENUS

Los mendts se crean en la barra de mentis. A modo de ejemplo vamos a crear un sencillo
menu con dos opciones y dos submenus en la primera y un submenu en el segunda. La
estructura seria la siguiente:

Archivo Buscar archivo

Edicion —» Pegar
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[ Actualizar status PANT-1 para superficie ZZI15 M=

Superficie  Tratar Pazara  Utlidade: Activacion funcidn  Detalles  Sigtema Ayuda
v|| - & €lalx] ol Binlolsl 2
wﬁl @l %’l E,l E‘l b | | '!1| E:-l Activo -3 inac:tivnl Mudif.textu.fcl.textul Al vl I

Barra menus
E Incorporar normas

Archisro Edicion

F Denominacidn
EUS  EBuscar

3EX  Salir \ Nombres de los menus
F

Nombre lf)s i
unciones de los menus

subment Ments principales

Funcion asociada a un
submenu

Azign. teclax
F Asignacion teclas ampliada

Fig. Submenu.

Donde esté la ‘F’ en azul ponemos debajo la funcion que esta relacionada con el
nombre del ment.

Aqui la funcién BUS esté relacionada con el submentt BUSCAR Yy la funcion del
sistema %EX (salir) est4 relacionada con el subment SALIR. En el menu Edicion he
puesto la funcién PEG relacionada con el submeni PEGAR.

Nota: para poder introducir los submenus del ment Archivo, hacemos doble clic en
Archivo y nos saldré la pantalla de submenu (Fig. Subment) y si se vuelve a hacer
doble clic en Archivo esta pantalla se esconde.

Cabe senalar que SAP pone dos menus por defecto (Sistema y Ayuda) aunque no se
vean en tiempo de disefio si aparecen en tiempo de ejecucion.

BARRA DE SIMBOLOS

Esta parte es para activar cualquiera de los iconos comunes de SAP. Solo es necesario
poner el nombre de la funcidn en los espacios que hay encima de los iconos y pulsar
ENTER. Como ejemplo vamos a poner los 3 botones tipicos de SAP (atrés, salir,

cancelar) .

La pantalla quedaria como sigue:
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ictualizar status PANT-1 para superficie ZZ115

Superficie Tratar Pazara  Utlidades  Activacion funcion  Detalles Sistema Ayuda

V|| 5 & elax] sl onlolsl 2]
wg!l @l B:—"l ,El @'l o | | 'El Eal Activio <-» inal:tivul Mudif.texm.-'cl.texlul Al vl I«

Archiwvo Edicicn

Vil Salir Cancelar

A=zign_ teclas
E Azignacién/teclas liada
% Se eztan fefinien
La representacidc
Windgr=

=za oriedtarda por =1 front end =zeleccionado.
if Apple O SE NT

Barra =imbolos
EACK 3EX Ruf

vV < € & X 4O M &M 8 b 4O &8 9

Barra pul=sadores=s

Las funciones: BACK, %EX y RW son funciones ya definidas por SAP. Se suelen
poner estas tres (volver, salir y cancelar). Hay mas funciones internas de SAP como la
de grabar, imprimir, buscar, ayuda, pero aqui no las pondremos.

BARRA DE PULSADORES
Aqui podemos crear una funcién propia o también podemos tomar una que ya exista
Primero crearemos una funcién en la barra de pulsadores. Para ello nos posicionaremos

en la barra de pulsadores y escribimos un nombre de funcion. Vamos a crear la funcién
“HOL”, como se ve en la imagen siguiente:
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ﬁhctualizar statuz PANT-1 para superficie 27115

Superficie  Tratar Pazara Utlidades Activacion funcion  Detalles  Sisterna  Apuda

V|| - sl ela|x| S| Bolojal 2
ﬁﬁl 4 | %’l E,l @'l i | | ﬂl Epl Activo <-> inactivo | Modif.textofcl.texto | - | - | 4
/whﬁ/' Nombre de funcion asociada a un
Barra ores ,
HOL boton Paso 2
Definicidn recomendada teclaz fune .
Mz <. .= Seleccionar Q)
M= =. .= Marcar
Shifc-T1l1 =_. .7 Imprimir .
Shift-Mz <. . Borrar Funcion
Shifc-Ia =. .= Grakar =in werificar es ya
Shift-ME <. .¥ DEro =ckijeto> e
Shifc-M2 <. .= Primera pagina predeﬁn
Shife-M10 <. .= Pagina anterior idas
Shifc-I11 =. .= Pagina siguiente 'R
Shift-M1z2 <. .= Ultima pagina ﬁ
|/
Teclaz funcidn de libhre defin. )
= HOL HOLA l}
1 / \
M7 2 <0
M Codigo de > Paso 1
Shifc-Ie funcién
hifr_11 Nombre que se
asocla a esa
., )
: funcion
Fig. Barra pulsadores. Icono asociado a la

funcion

Para hacer un boton tan sencillo, se puede hacer de varias formas, una de ellas es esta:

PASO 1 (CREAR FUNCION)

Donde pone “teclas funcion de libre defin” es donde creamos o modificamos las
funciones.

En cualquiera de ellas se pone el cddigo de funcion seguido del nombre que aparecera
en el boton.

Después, si queremos asociarle un icono a esa funcién o cambiarlo, posicionamos el
cursor en el campo donde hemos escrito ‘HOLA’ y seguidamente pulsamos el boton
del menu de arriba que pone ‘Modif.texto/cl.texto’. Cuando lo pulsemos aparecerd la
siguiente ventana:

Modificar texto de funcion estatico |
Codigo funcion: HoL
Texto menn cascada HOLA

Texto tecla funcidn HOLA

Seleccian de texto
@ Texto =statico
D Icono=

(1 Texto dindmico

Vl)(l
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Para asignar o cambiar un icono pulsamos el radiobutton que pone ‘Iconos’. Después
pulsando enter o el icono de confirmacion sale esta otra pantalla:

Indicar texto de icono
Funcidn HOL
Icono 7 |$I
JuickInfo/Texto menn HOLA

Texto icono

Icono=

Ver los
El icono =e puedese vwisualizar con o sin texto. 1CONO0S
2Bi Aeapa sriauali=arl;o ~cnm =21 textn entre &1 tewtn que hay

en el campo 'Texto icono' .

Podemos ver los iconos que hay pulsando el matchcode como se ve en la figura o
posicionandonos en el campo que pone ‘Icono’ y haciendo doble clic o pulsando F4.

Cuando hayamos seleccionado uno, pulsaremos el boton de confirmacion o enter. No

99

padezcais ya que SAP nos “avisard” si nos hemos olvidado de poner algtin dato.

Al volver veremos como sale un icono en la parte derecha del nombre de la funcién
(véase Fig. Barra pulsadores.)

PASO 2 (ASOCIAR FUNCION A UN BOTON)

En la barra de pulsadores donde hemos puesto el texto (‘Nombre de funcion asociada a
un botén’), justo debajo, donde pone ‘Barra de pulsadores’, ponemos el nombre del
codigo de funcidon que hemos creado (en el nuestro solo hay uno que se llama ‘HOL”).
Si lo escribimos y pulsamos enter veremos que debajo se pone el icono asociado a la
funcion. Si no hay icono sale el nombre de la funcion.

Como ya hemos dicho antes, podemos crear funciones propias o unas que ya tiene
definidas. Estas funciones se encuentran en la box “definicion recomendada teclas de
funcion”, los pasos a seguir son los mismos que en una funcidn creada por nosotros.
En el recuadro que pone “<..>” escribiremos el nombre de la funcién y donde hemos
escrito antes la funcion “HOL” ahora escribiremos la funcién escogida y
automaticamente SAP nos tomara todos los valores de la funcion.
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MIRAR COMO QUEDA

Después de haber creado todo esto grabamos el ment y lo siguiente es generarlo. Y si
queremos probarlo sin tener que compilar y/o generar programas ni nada por el estilo,
vamos al ment ‘Superficie’, ‘Probar status’ o F8 y nos saldra la siguiente pantalla:

Simulacion de status

Simulacicon status IPAHT—l

—Atributo=s dynpro

N* dynpro || E

Tamafio wentana Lineas

Columnas

Cad. titulo I

— Informacian

En la imagen ziguiesnte =esra
zimulado el =s=tatus indicado. Solo
la=x tecla=s para navegar estan
predefinidas por el =sistema: Con
ellazx ze finaliza la zimulacicon v

za retorna a la actualizacidn.

("4 Ejf:[:utarl )(l

Luego pulsamos el boton: Ejecutar. Y nos sale la pantalla.

AVISOS

Ahora, cuando borramos una funcién con el SUPR se eliminan de la pantalla pero no de
la SCREEN PAINTER. Para probarlo borramos la que hemos hecho y ponemos de
nuevo solo el codigo de la funcion y damos al enter. Veréis como aparece el nombre en
el icono relacionado a ella. Para borrarlo tenemos que ir al menu ‘Pasar a’, ‘lista
funciones’ o CTRL E. Y vamos a la siguiente pantalla:
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iclualizar textoz de funcidon para zuperficie ZZ115

Superficie  Tratar Pazara Utlidades Activacidn funcion  Detalles  Siztema  Apuda
v o @] eldx| sl#lE] Bnlo)e 2
6"‘!1 @l %)l E,l Q%l |:j| |E| Bbl I | E:-l ﬂ,l Proponer icnnusl Modif.texto/cl.texto |

Funcion PY oY ama / /
F Txt - nﬁfInf7/ rapicda Txl%.teclas—FfIchD Campo 4 Icono
AE¥ |Finalizar Fifializar
Salir

ADI |ADIOCES
BACE|EBack

EUUS |Eu=car
HOL |HCOLA
BEZ |Pegar

Filal Cancelar

SAL |[Salir
¢ ¢ En%iar de modo

Crear una nueva Borrar funcidon . . . .,
visualizacidon/modificacion

ICON_SYSTEM CUT
ICON_HEADER

ICON CANCEL

Seleccionando una funcién la puedo modificar y borrar

A través de esta pantalla podemos crear, modificar o borrar una funcion.

Por ejemplo para borrar una funcidén nos posicionamos con el cursor en la funcién que
deseemos borrar y pulsamos el icono donde sale la papelera y borraremos la funcion.
FUNCIONES DEL SISTEMA

Antes he utilizado funciones como RW (Cancelar), %EX (Salir), BACK (Volver). Estas
tres son funciones que SAP ya las tiene hechas. Para poder ver las funciones que tienen

(hay bastantes) desde la pantalla principal (Véase Fig. PF-STATUS), vamos al ment
‘Utilidades’, ‘explicaciones’, ‘Normas/Propuestas’. La pantalla que sale es la siguiente:
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Mormas y propuestas

Mormas superficie

(31 Barras mend ¥ menus

ynpros
Listar

21 Definiciones teclas funcidn

Iynpros
Listar
Vent .didlogo

Lista en wvent.didlogo

Fllnciones lista

Textos prohibidos
Funciones salao p.

Barra simholos

Al
v| B R x|

teclas

Ahora donde pone ‘Funciones lista’ (la u estd en azul) hacemos doble clic y nos saldra
la siguiente pantalla con las funciones del sistema :

Funciones de sistema para lhistas

F Texto funcidn

FEX |Finali=zar

NS | Huevwa seleccidn

ApcC Grakar en fichero PC
ASC Bu=car

ASC+ | Continuar kusgueda
35L | Office

25T |Arkol de informes
BACE | Continuar

EACE | Back

o+ Primera pagina
P++ |Pagina anterior
r- Pagina =siguiente
r Ultima pagina

PICE | Zeleccionar

PP+ | Seccidn =iguiente
PP++ | Ultima =zeccidn
PP- |Seccidn anterior
= Primeras =zeccidn
PRI Imprimir

PE+ | Columna =iguiente

v|

ITcon| Icono

Utilizacisan

ICON CTHER OBJECT

ICON SEARCH

ICON SEARCH NEXT
ICON MAIL

ICON TREE

ICON COFAT Texto Popups
Texto liztas
ICON NEXT DARE

ICON LAST PAGE

ICON PREWIOUS PAGE

ICON FIRET DAGE

ICON SELECT DETAIL

ICON MEXT OEJECT

ICON _PREVIOUS OBJECT

ICoN PRINT
ICON COLUMH_RIGHT

Hay mas funciones que aqui no se ven, pero con la barra de desplazamiento las

podemos ver.

Autor: Ivan Rodrigo

32



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

TITULO DE LA DYNPRO

Por defecto SAP pone un titulo a la ventana, para cambiar el titulo se utiliza la orden:
SET TITLEBAR ‘nombre-titulo’.

Cuando hallamos escrito esta orden, hacemos doble clic en nombre-titulo y nos dira que

ese titulo no esta creado y preguntard si lo queremos crear. Si decimos que si nos saldra
esta ventana para introducir el titulo:

Crear titulo
Programa REIIPZ
Idicma masstro ’EIEspaﬁol
cod. titulo PA
Titulo

¥ Grabar Actualizartodol b 4 |

Cuando lo hallamos introducido lo grabaremos y volveremos al editor de programa.
Ahora para que SAP “coja” ese titulo tenemos que grabar el programa, compilarlo y
generarlo, si no lo hacemos SAP ignorara el titulo que hallamos creado.

La orden SET TITLEBAR..... va después de la orden SET PFSTATUS.
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DYNPROS

Las Dynpros son las pantallas con las que SAP pide o visualiza datos. Como hemos
visto, se construyen en la SCREEN PAINTER.

Tipos de Dynpro:

Dynpro de include: La dynpro serd definida como un subscreen y la ldgica de proceso
debera contener tanto en el PBO como en la PAI la llamada CALL SUBSCREEN que
procesard la parte PBO y PAI del subscreen. Un subscreen podra ser llamado por
distintas dynpros pero un subscreen a su vez no deberd llamar otros subscreens.

Dynpro normal: La descrita en la SCREEN PAINTER.

Ventana de didlogo modal: La llamada se realiza mediante:

CALL SCREEN STARTING AT <arriba a la izquierda>
ENDING AT <abajo a la derecha>.

Atributos de la Dynpro:

Retener datos
Una dynpro retiene los datos incluidos en ella. Al procesar la dynpro la siguiente vez,
el sistema presentard automaticamente en los campos de entrada los datos retenidos.

Si no nos interesa es suficiente refrescar la memoria.

Posicion del cursor

Cuando no se desee que el cursor sea posicionado en el primer campo de entrada,
sino el otro campo, es necesario indicar el nombre de este campo. Esta funcion puede
ser ejecutada de forma dinamica en el Modul-Pool mediante la instruccion ABAP:
SET CURSOR FIELD <nombre campo>.

Funciones de tratamiento de campos
Desplazar.
Copiar.
Borrar.

Para mover o copiar los campos en la pantalla, deberan marcarse primero.

Como asociar varias screens a un mismo programa

El programa siempre sera el mismo, pero cambiaremos el nimero de “dynpro” (cada
“dynpro” tiene su propia “full screen”). Ejemplo:
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MODULE USER_COMMAND_0001 INPUT. = 000 10 000
INSTRUCCIONES

ENDMODULE. "USER_COMMAND 0001 INPUT

MODULE USER_COMMAND_0002 INPUT—» 10000 10 0002
INSTRUCCIONES

ENDMODULE. "USER COMMAND 0002 INPUT

Como pasar parametros de una dynpro a otra.

Podemos pasar pardmetros entre “dynpros” diferentes de un mismo programa o entre
“dynpros” de diferentes programas.

DYNPROS DE UN MISMO PROGRAMA

Para poder pasar los valores, tenemos que declarar las variables al principio del
programa, para que se puedan utilizar en todo el programa. Para que los valores de las
variables se pasen sin perder su valor, lo haremos con las instrucciones explicadas
anteriormente, o sea, con el “SET SCREEN” y “CALL SCREEN”.

Por ejemplo si queremos llamar a la “dynpro” 100 de un mismo programa se haria de la
siguiente forma:

SET SCREEN 100. LEAVE SCREEN.
0
CALL SCREEN ‘100> AND RETURN.

“El AND RETURN?” del “CALL SCREEN” lo pongo para que después me devuelva a
la siguiente instruccion de la “dynpro”.

ENTRE DIFERENTES PROGRAMAS

Cuando en una pantalla realizamos una bisqueda de un dato introducido por teclado y
queremos utilizarlo en una pantalla de otro programa hay que guardar primero ese dato
en memoria para después recuperarlo.

Para solucionar esto se utiliza las ordenes “IMPORT” y “EXPORT”.

EXPORT

“EXPORT” se utiliza para guardar una variable, tabla interna o externa en la memoria.
Su sintaxis es la siguiente:

EXPORT variable TO MEMORY ID ‘nombre’.
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Variable -> es el nombre de una variable, una tabla de diccionario o tabla interna cuyo
valor o valores se guardaran en memoria.

Nombre -> Es el nombre que le damos al identificador en la memoria. Puede ser un
nombre de hasta treinta y dos caracteres.

Un ejemplo de ello seria:

EXPORT TABLA TO MEMORY ID 'TABLA'".

Nombre de la tabla
interna cuyos datos
seran guardados en
memoria.

Nombre del identificador que
guardara los datos en memoria.

El nombre del identificador suele ser el mismo que el nombre de la variable o tabla a
guardar.
IMPORT

Si con el EXPORT hemos guardado la variable en memoria, con el IMPORT
recuperamos esa variable que estd en memoria. Su sintaxis es parecida a la anterior:

IMPORT variable FROM MEMORY ID ‘nombre’.

Variable -> es el nombre de la variable o tabla donde se guardaran los datos que estan
en memoria.

Nombre -> Es el nombre del identificador donde estan guardados los datos en la
memoria. Su longitud méxima ha de ser de 32 caracteres.

Un ejemplo del IMPORT seria este:

IMPORT TABLA FROM MEMORY ID ‘TABLA’.

Tabla interna donde se

guardaran los datos Identificador  donde
recuperados de la memoria estan los datos
almacenados
COMO SE UTILIZAN

Explicaremos cémo se utilizan en un “Modulpool”. Hemos creado un programa en el
que se introduce el nombre de una compaiiia aérea. Una vez introducido y cuando
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pulsamos el botoén ‘Buscar’ nos busca los vuelos de esa compaiiia (hay hecha una
paginacion que nos permite navegar por los vuelos de esa compaiiia) y si la encuentra
nos sacara una informacion reducida sobre los vuelos.

Queremos hacer que cuando pulse el boton “Ver todos los datos’ nos lleve a una
“Dynpro” en otro programa y nos saque toda la informacion de vuelo escogido.

Solo explicaremos como se guardan y recuperan los datos (el resto del problema se
puede resolver utilizando las ordenes explicadas en capitulos anteriores).

La primera fase seria guardar los datos de donde estoy cuando pulse el boton “Ver todos
los datos’. El codigo del programa seria este:

MODULE STATUS 0001 INPUT.

CASE SY-UCOMM
WHEN 'VER'.

EXPORT TABLA TO MEMORY ID 'TABLA'".
EXPORT PA TO MEMORY ID 'PA".

CALL TRANSACTION 'ZZ1V'.

MODULE STATUS 0001 INPUT. —— Cddigo de funcion que
tiene el boton ‘Ver todos

CASE SY-UCOMM
WHEN 'VER'. Guardo la tabla en

/V memoria.
EXPORT TABLA TO MEMORY ID 'TABLA"
Guardo la variable, para

' ' —> . . , .
EXPORT PA TO MEMORY ID 'PA". indicarme qué registro

estoy visualizando
CALL TRANSACTION 'ZZIV'.

\ Llamo a la transaccion, que

me mostrara toda la
informacién de un
ENDCASE. determinado vuelo

ENDMODULE.

Como suponéis, el control de la tecla que se pulsa se realiza en el PAI (Process After
Output). La variable PA me controla en qué registro estoy cuando hago la paginacion.

La segunda fase seria, antes de visualizar la siguiente “Dynpro”, cargar los datos
almacenados en la memoria. Se haria de la siguiente forma:
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MODULE STATUS 0002 OUTPUT. :
- Recupero de la memoria la tabla y

IMPORT TABLA FROM MEMORY ID 'TABLA', p & variable que he guardado en la
anterior Dynpro

IMPORT PA FROM MEMORY ID 'PA".

PERFORM VISUALIZAR. —p Visualizo el registro a través de la
variable PA.

SET PF-STATUS PANT-2" —» v/iqualizo el meni Painter de la Dynpro

* SET TITLEBAR "xxx'.

ENDMODULE. "STATUS 0002 OUTPUT

FORM VISUALIZAR. Subrutina donde me posiciono y
READ TABLE TABLA INDEX PA. visualizo el vuelo escogido

ENDFORM.

Las variables o las tablas se recuperan de la memoria en el “PAI” (Process After Input),
es decir, antes de que se visualice la pantalla.

Llamo a la subrutina externa para visualizar el registro donde estan los datos completos
del vuelo que hemos seleccionado en la pantalla anterior.

Como modificar los objetos de una dynpro

En SAP tenemos la posibilidad de cambiar los atributos de una “Dynpro” en tiempo de
ejecucion. Estos atributos se modifican en la “PBO” (Antes de que salga la pantalla).

Como ya hemos visto antes, la tabla donde se guardan los objetos de la pantalla se llama
SCREEN. Para ver como funciona haremos un pequefio ejemplo:

El ejemplo consistird en que cuando demos a un boton (Su cod. func. serd: DES) los

campos que pertenezcan al grupo: 'MOD' se desactiven. El ejemplo se explicard en
diversos pasos:

PASO 1 (Poner el modulo)

Para modificar los atributos de una pantalla hemos de crear un modulo en la “PBO”. El
modulo se pone en la l6gica de proceso de la “SCREEN PAINTER”.

Por ejemplo podemos crear uno que se llame: MODULE MODIFY SCREEN.

Entonces la l6gica de proceso de la SCREEN PAINTER quedaria de la siguiente forma:
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Modulos que se cargan antes de que

PROCESS BEFORE OUTPUT: salga la pantalla

MODULE STATUS 0001 Donde se cargan los menus

Donde se modifican los atributos de la

MODULE MODIFY_ SCREEN.
- pantalla

PROCESS AFTER INPUT.
MODULE USER_ COMMAND 0001 \

Modulos que se ejecutan cuando pulsemos
alguna tecla, boton, etc.

Y dentro de este “MODULE” escribiremos lo siguiente ( para acceder a ese modulo
hacemos doble clic sobre “MODIFY_ SCREEN”y iremos directamente al nuevo
modulo):

CHECK MODO ='TRATAR'".

LOOP AT SCREEN.
CHECK SCREEN-GROUPI1 ='MOD'.
SCREEN-INPUT = 0.
MODIFY SCREEN.

ENDLOOP.

El primer “CHECK?” se utiliza para comprobar el modo en que esta el programa. Si el
MODO contiene el valor TRATAR entonces ira al “LOOP”, en caso contrario saldra del
modulo.

Seguidamente se hace una lectura secuencial de la tabla “SCREEN” (la que contiene los
datos de la pantalla).

El segundo “CHECK” comprueba si el objeto o campo pertenece al grupo '"MOD'. Si es
asi, no se pueden introducir datos en €l.

Por ultimo, esta el “MODIFY SCREEN”. Esta orden sirve para confirmar la
modificacion de la pantalla. Esta orden siempre se pone cuando hagamos algin cambio
en la pantalla.

PASO 2 (Llamarlo desde el programa)

Llamarlo, lo que se dice llamarlo, no lo llamamos, lo que hacemos es obligar a SAP a
leer de nuevo la “SCREEN”.

Lo hacemos a través de la orden “MESSAGE”. Esta orden saca un mensaje por pantalla
(suele ser de error). Cuando saca este mensaje, SAP relee de nuevo la “SCREEN”
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(incluyendo el PBO). En este caso haremos que cuando se pulse un botdn se visualice
un mensaje. Lo codificariamos de la siguiente forma:

CASE SY-UCOMM.
WHEN ‘DES’.
MESSAGE E005 WITH ‘PRUEBA DE MENSAIJE’.
ENDCASE.

Esta parte la codificariamos en la “PAI”. Con esta sencilla instruccion hacemos que
SAP lea de nuevo la pantalla.

Hacemos un ejemplo para probarlo.

INCOVENIENTES

En SAP no es oro todo lo que reluce, como diria el refranero popular. ;Por qué digo
esto?, pues porque eso de modificar los objetos estd muy bien, pero (siempre hay peros)
los objetos no se modifican cuando y donde nosotros queramos sino que hay que
modificarlos cuando SAP nos lo deje hacer.

(Donde nos los deja hacer? En la PBO, o sea, antes de que se visualice la pantalla.
En el ejemplo anterior solo modifica los objetos cuando cumple una condicion (que
ocurre cuando le damos a un boton), es decir, no siempre cuando carga esa pantalla nos

modifica ese grupo de objetos.

También hay que resaltar que hay que utilizar unas instrucciones para que SAP vuelva a
leer la pantalla (En nuestro caso utilizamos la orden MESSAGE).

Como asociar una tabla a una dynpro

SAP nos permite hacer una “dynpro” de una tabla.

Para hacerlo primeramente tenemos que haber hecho una vista de la tabla para poder
asociarle un grupo de funcion. En la vista se pone un nimero de imagen sencilla, que es
el nimero de dynpro de esa tabla.

En la tabla de prueba que hemos hecho en el capitulo de tablas, le hemos puesto de
nombre ZZP1, en la vista hemos puesto el grupo de funcion ZZF1 y en el nimero de
imagen hemos puesto el uno.

Para ver esa tabla en la “SCREEN PAINTER”, tenemos que hacer lo siguiente:

1.- Primero vamos a la “SCREEN PAINTER”

2.- En la “SCREEN PAINTER”, donde pone programa, ponemos SAPLZZF1. Donde
Z7F1 es el grupo de funcion y SAPL es la constante. La sintaxis seria la siguiente:

SAPL Cédigo de funcion.

SAPL siempre ha de ponerse y junto el grupo de funcion.
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Y donde pone dynpro ponemos 0001 que es el nimero de la imagen sencilla.

3. - Pulsamos el botén “Modificar” y la pantalla que veremos es la siguiente:

Eﬁcreen Painter: Edit zcreen

Screen Edit Goto  Utilities  Help

v <& eld(x]| o6 2
%4 @| | 8| 4] ¥ [Hibiics] Dict/Prog fieids | Field st |

Programa IS-"l"tF"LZZF'I M2 dynpra I':":“:rI Tp IN':'"TIE'| Lineas IE'I I:Dlumna$|33
M arm. cpo. I Tk, I al

— Crear—— —.
ID | MOMERE | APELLIDO | FULL-MBME [&
Text Py
IEn{'ry -

e, |

Abhora, al objeto que pone ‘ID’ le cambiaremos el texto por ‘DNI’, y activaremos la
“SCREEN PAINTER”.

Seguidamente lo que haremos es introducir los datos en la tabla. O sea, vais a la pantalla
de ABAP/4 Development Workbench y al ment “Resumen”, “Data browser”. Cuando
nos salga la pantalla del “Data browser” escribimos el nombre de la tabla, que en
nuestro caso es ZZP1 y pulsaremos al boton que sale una hoja en blanco. Veremos que
la pantalla que sale es esta (en la pagina siguiente):

Como veis donde antes ponia ID, ahora pone DNI.
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ﬂHudif. vista "ALTAS BAJAS MODIFICACIONES™: Resumen

“igta tabla  Tratar

Pazara Seleccion  Utlidades

Sigterna  Ayuda

v|| o o elalx] almE sloos] 2
ﬁﬂl Entradas nuevas | | B | l:??)l | ﬂi|| EEEE L Lista variahlel
Entradaz nueuas FE|
DT KOMBEE APELLIDO FULL-NAME ﬁE
2 C C =
3 E E E —
4 i i i
5 E E E
B F F F
7 B B B
8 B A A
4 HOLA a0y TWAN
10 H H H
13 B B B
14 i i £
E
4] | ]

Autor: Ivan Rodrigo

EJ Posicionar

Entrard

42



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

Control de proceso de dialogo

Screen

PROCESS BEFORE OUTPUT
MODULE OUTPUTI.
(2) ENDMODULE

PROCESS AFTER INPUT

(1) MODULE INPUT1 INPUT.

Perform xxxx.

(1) Control del procesador de dynpros
después de ABAP/4

Autor: Ivan Rodrigo

ABAP

Program zzzzz.

(1) MODULE OUTPUTI OUTPUT

(2) ENDMODULE

(2) Control del ABAP/4 después
del procesador
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EJEMPLO PRACTICO DE LA SCREEN PAINTER, MENU PAINTER,
TRANSACCIONES Y MODUL-POOL.

El programa que haremos se trata de que el usuario introduzca un nombre de una
compaiiia aérea y el programa busca datos sobre sus vuelos, sus conexiones aéreas, etc.

Para ello utilizaremos las siguientes tablas de diccionario: SPFLI, SFLIGHT.

Para mejorar el rendimiento pasaremos los datos de la tabla de diccionario a una tabla
interna, la tabla interna tendré la siguiente estructura:

DATA: BEGIN OF TABLA OCCURS 0,
CARRID LIKE SFLIGHT-CARRID,
FLDATE LIKE SFLIGHT-FLDATE,
CONNID LIKE SFLIGHT-CONNID,
FLTIME LIKE SPFLI-FLTIME,
CITYFROM LIKE SPFLI-CITYFROM,
DEPTIME LIKE SPFLI-DEPTIME,
AIRPFROM LIKE SPFLI-AIRPFROM,
CITYTO LIKE SPFLI-CITYTO,
NAME LIKE SAIRPORT-NAME,
ARRTIME LIKE SPFLI-ARRTIME,
PLANETYPE LIKE SAPLANE-PLANETYPE,
SEATSMAX LIKE SAPLANE-SEATSMAX,
CARRNAME LIKE SCARR-CARRNAME,

END OF TABLA.

Esto es una declaracion de un ejercicio completo pero se le pueden poner los campos
que queramos.

A partir de ahora vienen los pasos a seguir:
PASO 1 (Crear Modul-Pool)
Primero hemos de crear un programa nuevo de tipo Modul-Pool.

Es igual que crear un programa normal, pero cuando nos pida el tipo de programa le
pondremos de tipo M (Modul Pool).

Cuando est¢ en texto fuente declararemos todas las tablas, variables, etc. que
utilizaremos en el programa (sélo declararemos eso).

En el programa quedaria esto:
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Nombre del programa de tipo modul pool

PROGRAM ZZII5.
TABLES: SPFLI, SFLIGHT. p Tablas de diccionario
DATA: BEGIN OF TABLA OCCURS 0, N

CARRID LIKE SFLIGHT-CARRID,
FLDATE LIKE SFLIGHT-FLDATE,
CONNID LIKE SFLIGHT-CONNID,
FLTIME LIKE SPFLI-FLTIME,
CITYFROM LIKE SPFLI-CITYFROM,
DEPTIME LIKE SPFLI-DEPTIME,
AIRPFROM LIKE SPFLI-AIRPFROM,
CITYTO LIKE SPFLI-CITYTO,
NAME LIKE SAIRPORT-NAME,
ARRTIME LIKE SPFLI-ARRTIME,
PLANETYPE LIKE SAPLANE-PLANETYPE,
SEATSMAX LIKE SAPLANE-SEATSMAX,
CARRNAME LIKE SCARR-CARRNAME,
END OF TABLA.

Campos de la tabla
> interna

Variable relacionada con
DATA: NOM_CIA LIKE SPFLI-CARRID. —» campo de la SCREEN

PAINTER

Después de declarar todas las tablas ya sean de diccionario, internas, variables, etc.
hemos de grabarlo.

4

el > Boton para grabar sin verificar.

Una vez creado hemos de verificar la consistencia del indice, 1o haremos con el boton:

| —» Vertificar o Ctrl+F2

Y por ultimo hemos de generar el programa. Se genera desde el editor de programas
menu “programa”, “Generar” o CTRL+F3.

IMPORTANTE: si no lo generamos, los datos que declaremos no los podremos
utilizar en el SCREEN PAINTER.

Cada vez que hagamos algun cambio en el programa lo hemos de VERIFICAR y
GENERAR.

Autor: Ivan Rodrigo



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

PASO 2 (Asociar al Modul Pool una transaccion)

Para asociar una transaccion a un Modul Pool, se hace lo siguiente:

Desde la pantalla de ABAP/4 Development Workbench en el menu “Desarrollo”, “Mas

2 <6

herramientas”, “transacciones”, nos saldra la siguiente pantalla:

[F2 Actualizar kransaccidn

Cadigo frangaccian Tratar Pasara  Ubilidades Entorno Sizterna Ayuda

v B < «[Ex] =mlE s8leEs] 2]
A e sl 22 Y T S

ya existente

Ver una
transaccion

Codign transacciim I E

Crear transaccion

Borrar transaccion

En el “codigo transaccion” pondremos uno nuevo o uno que ya exista.
Si no sabemos qué transaccidon queremos modificar podemos buscarla, pulsando F4 o
los prismaticos que hay en el menu painter.

Cuando hayamos puesto una transaccion y hemos pulsado crearla nos saldré esta
pantalla:

Crear ransaccion E3 |

;Eﬁdigu transacciﬁn; IEEIE

~Clase transaccidn

(@ Transaccion dialogo
(I Trangaccion report
(1 Transaccidn wariantes
(i Meni de Area

(i Transaccidon pardmetros

vix|

Esta pantalla solo aparecera cuando creemos una transaccion nueva.

Escogeremos la primera opcion y pulsaremos enter.
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Después nos aparecerd la siguiente pantalla. Esta pantalla aparecerd directamente
cuando modifiquemos una transaccion. La pantalla en cuestion es la siguiente:

I; Crear Transaccion dialogo

LCadign tranzaccian  Tratar Pazara  Utlidades  Sisterma  Apuda
v 8 1 S 3 e 5 =l

Gl E=1EY

Codigo transaccion il s

Texto transaccion ?

bt

Programa

bl

¥* dynpro

Objeto antorizacidn m Valor.

[+ Se permite actualizar la wariante de transaccion estand.

“Texto transaccion” es el mensaje explicativo de qué hace esa transaccion.

“Programa” es el nombre del programa (en nuestro caso Modul Pool) al que
relacionamos la transaccion.

“N° Dynpro” es el nimero de Dynpro que tiene ese programa. La Dynpro se la ponemos
cuando creemos la SCREEN PAINTER. Por ello hay que acordarse de poner la misma
Dynpro en los dos sitios, si no, no funcionara.

Después de introducir los datos, que son obligatorios, grabaremos la transaccion.

PASO 3 (CREAR UNA SCREEN PAINTER)

Ahora crearemos un “entry” para introducir el nombre de la compaifiia al que
llamaremos “NOM_CIA”. Recordais que este nombre ya esta definido en el programa

Modul Pool.
Se definen con el mismo nombre para poderlo relacionar tanto en la SCREEN

PAINTER como el Modul Pool.
Esta forma de relacionar sirve para cualquier otro objeto.

Después escogeremos los campos que queramos visualizar, escogeremos los campos
“CONNID” y “CITYFROM?” de la tabla interna “TABLA”.

Autor: Ivan Rodrigo 47



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

Y solo hace falta ponerlo en la Pantalla. Quedaria asi:

ﬁ Screen Painter: Edit group

Screen  Edit Gata  Utilities  Help

v & els|x| o6l 2|

| | | B 4] p| swibwes | {Bictroaliids] Fieldiist | [ Delets |

Frograma IZZ”5 M2 dynpro ID'IEIE Tp IND"TI~3| Lineaz IF I:uzulumnaslF

M arm. cpa. I Tt I El LQIT A, |2_ L I_

|Nr::mbre de la c:::mpaﬁia| l |

I— Campos de la tabla

Como vemos esos campos no tienen descripcion (todo lo contrario ocurre cuando se
utiliza una tabla de diccionario que ya posee una descripcion). La descripcion la
pondremos nosotros con el objeto: “Text”.

Ahora, por ultimo, crearemos dos botones. Uno para buscar la compafiia y otro para
poder salir.

En el botén de buscar pondremos: “BUS” como coédigo de funcion y en el de salida
escribiremos: “SAL.” También como cddigo de funcion. En la salida pondra el tipo de
funcién E (“Exit”) que esta al lado de “Cod. Func.”.

La ponemos de tipo E (Exit) ya que “SAP”, cuando salimos de la “SCREEN
PAINTER” (en tiempo de ejecucion) se dedica a comprobar cosas internamente. Para
que salga sin comprobar nada le ponemos el tipo de funcion E.

Un consejo: en aquellos objetos a los que no se les pueda poner “Cod. Func.” y
queramos relacionarlos con el programa, s6lo hay que declarar en el programa una
variable del mismo tipo del que hemos creado en la “FULL SCREEN™, (es el caso de
“NOM_CIA”).

La pantalla final que nos quedaria seria la siguiente:
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[EZ Screen Painter: Edit screen
Screen  Edit Goto  Utilities Help

V| <| elb|x| 5|6 2
4 @ % | 4 ] | Dict/Prog fields | Field lst |

Fragrama Izz”5 M dyripro ID'“:IE Tp. IN'I'”TI-EI| Lineas I21 En:nlumnas|33
Mo, cpo. I Tt I EI Lgl

al L

|Nn::mbre de la compaﬁia| | | BUSCAR

Conexzion de vuelao

Ciudad de destino

=ALIER

Por ultimo, s6lo hace falta grabarlo con el botdn siguiente:

4
~aa] | > Boton para grabar sin verificar o F11

Después para poderlo utilizar hay que generarlo, lo realizaremos con el siguiente boton:

g — p General CTRL+F3

Es importante que no nos olvidemos de hacer los dltimos pasos cada vez que
hagamos alguna modificacion en la pantalla.

El siguiente paso es realizar la logica de proceso asociada a la dynpro.
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F Screen Painter: Lagica de proceso Editar ZZ115% 0106

Dynpro - Tratar Pazara  Utlidades Opciones Sistema Apuda L,

v q el elix| oliE sloole 2
El @l '%’l ElEl ﬂl Ql E@l Full screenl Lista campnsl Atributos dynpml

I Madelol Marcas
noFoooodoooofoono@ooootFoocodooooFoooohooooFooooDooooFaonoaldoo

oooolo FROCESS BEFORE OUTFUT.

ooooz0 MODULE STATUS_0106.

Qoooso. =

oooo4o0 PROCESE AFTER INFUT.

goooso. MODULE USER COMMAND 0106.

Fig. Logica de proceso. Fig. Logica de proceso.
SAP ya pone una parte del codigo .

Realizamos primero el PBO.

F ABAP/4: Editor Editar programa ZZ115

Programa Tratar Pasara Utlidades Opciones  Sistema  Ayuda

(4] o] o «lo|x| olwlE| Boo/s 2]
Wﬁl 1 %’l E,l E‘l ﬂ,l W‘l @l Cont. reemplazarl Cuncatenarl Paﬂirl Duplicarl

Werificar CtileF2}
Modelo | Marc:

T T S = R T -
000270 MODULE STATUS_0106 OUTPLT.
Qo0Za0 =  3ZET PF-STATUS 'INEZ3'.
000290 = 3SET TITLEBAR ‘'m:xx'.
ooo300
000310 EWNDMODLULE . " OSTATUS_D106  OUTPUT

Si le damos doble clic donde pone: “INES3” nos iriamos al “MENU PAINTER”.
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Es aconsejable hacer un “PF-STATUS” sencillo para que pueda salir del programa (en
nuestro caso no hace falta porque ya hemos puesto un boton que permite salir). Un “PF-
STATUS” seria el siguiente:

F.Actualizal status INES3 para superficie ZZ115

Superficie  Tratar Pasara Utlidades Activacidn funcion  Detalles  Sigtema Ayuda
v]| o & efd|x| o6 onlala) 2
ﬁ‘ﬂl @l %’l ,E,l E‘l M | | ﬂl E:l Activo <-» inal:tivul Modif.texto/cl.texto | Al vl I4

Tecla de volver Salir del sistema

A

Cancelar

Asign.teclas
B Asignacion| teclas
I'F Sg estdn definiendo codigos de teclas indep.del front end -» pos
La representacidfn se oflentarda por =1 front end seleccilonado.
Windows LApple 052

Barra simboljos
B&CE *EX = RW

v <« € 4 X 4L M ®@® B8 f 4 &6 9%

En la parte de arriba de la pantalla (no se ve) se ponen los menus y abajo (no se ve) los
botones.

Cuando hayamos activado los tres iconos tipicos que siempre aparecen en SAP, lo
grabaremos

4
=l | > Boton para grabar sin verificar o F11

Después, para poderlo utilizar hay que generarlo, que lo haremos con el siguiente boton:
g —p» General CTRL+F3

Es importante que no nos olvidemos de hacer los pasos ultimos cada vez que hagamos
alguna modificacion en el “MENU PAINTER”.

El1 “SET TITLEBAR xxx” es el nombre que contiene el titulo de la ventana. Haciendo
doble clic en ‘xxx’ accedemos al titulo real de la ventana.
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Si queremos poner los menus o los titulos tenemos que quitar el * que encontramos al
principio (€l * al principio es un comentario).

Después de esto lo grabaremos aunque no lo generaremos, porque atn faltan algunas
cosillas.

Volviendo a la pantalla de los procesos (Fig. Logica de proceso), realizaremos el PAIL

Por defecto tiene el “MODULE USER_ COMMAND 016”. Si hacemos doble clic
sobre este “module” nos saldra la siguiente pantalla:

F ABAP/4: Editor Editar programa £7115

Programa  Tratar Pazara Ublidades Opoionez  Sistema Ayuda
v - & ela|x| olilE| sojolo| 2
s‘ifl gél %)l E,l E‘l ﬂil ng @l Cont. reemplazarl Cuncatenarl F"anirl Duplicarl

I Madelo | Mares

B T S C I ST SR NS = TR S =
0o0370 MODULE USEERE_COMMAWND 0106 IWNPUT.
0003710
0o0s00; ENDMODULE . " USER_COMMAWD_ 0108  INPUT

Al principio miraremos si se ha pulsado algiin boton, esto se averigua a través de la
variable del sistema “SY-UCOMM?”. Esta variable contiene el nombre del codigo de
funcién del boton pulsado (por ello la importancia de poner el “cod. Func.” en los
objetos que creemos en la “SCREEN PAINTER?”, siempre que se pueda poner). Esto se
controla a través del “CASE”.

* & *
*& Module USER_ COMMAND 0106 INPUT

* & *
* text

* *

MODULE USER_ COMMAND 0106 INPUT.
CASE SY-UCOMM.
WHEN 'BUS'. — 3 Corresponde al boton de buscar.
SELECT SINGLE * FROM SPFLI
INTO CORRESPONDING FIELDS OF TABLA
WHERE CARRID = NOM_CIA.
WHEN 'SAL. — ® Es el botén de Salir.
SET SCREEN 0. LEAVE SCREEN.
ENDCASE.
ENDMODULE. "USER_COMMAND 0106 INPUT

Los botones que hay en “PF-STATUS”, al asignarles funciones del sistema (“BACK?”,

“%”, ”’EX”, ” RW?”) no hace falta controlar la tecla de funcion pulsada.

Ahora grabamos el programa:
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+
] | > Boton para grabar sin verificar o F11

Después lo verificamos con este boton:

5%' | > Verificar o CTRL+F2.

Seguidamente volvemos hacia atras a través de F3 y volvemos a la pantalla de los
procesos (Fig. Logica de proceso). Por ultimo, volvemos a grabar con el boton de
siempre y lo generamos.

PASO 4 (SOLO FALTA EJECUTARLO)

Ahora, una vez generado, lo podemos ejecutar desde cualquier punto del SAP, en la
linea de comandos.

ﬂ I j —» Linea de comandos

Introduciremos el cddigo de transaccion que hemos creado en el Paso 2 (;0s acordais?)
Las transacciones se ejecutan poniendo: “/nxxxx”, donde “xxxx” es la transaccion. En

nuestro caso hemos creado la transaccion “ZZII” por lo tanto pondriamos “/NZZII” y
pulsariamos ENTER y nos saldria la siguiente pantalla:
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Archivo  Sigtema  Apuda

v]l = | wlGx] EiFilia] =]eels] 2]

Nonbre de la compaiis || BUSCAR

Conexion de wuelo

Ciudad de destino |

SALIR

Si en el nombre de la compafiia ponemos “LH” y le damos al boton de buscar, el
resultado sera el siguiente:

Archivo  Sistema  Apuda

v]l ol < elax] clije| 5)s|s]s] 2]

Nonbre de la compafiia LH EUICAR

Conexion de wueslo 400
Cindad de destino |FRE-,]}]KFURT

SALIER

Lo malo de este programa es que solo saca un registro (para ser mas concreto el ultimo).
Para acceder a todos los registros solo hay que hacer la paginacion.
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EJEMPLO de UN MODUL-POOL CON DOS DYNPROS ASOCIADAS Y EN
UNA DE ELLAS UN STEPLOQOP

Lo que vamos a hacer es que el usuario introduzca una compaiiia aérea (en una dynpro)
y muestre los vuelos de esa compaiiia (en otra dynpro). Los pasos a seguir son los
siguientes:

Paso 1 ( crear el modulpool)

Lo primero es crear el modul-pool al que llamaremos “ZZII” y donde escribiremos lo
siguiente:

PROGRAM ZZII .
Tablas donde buscaremos los datos

TABLES: SFLIGHT, SPFLI. \
DATA: BEGIN OF TABLA OCCURS 0,

CONNID LIKE SFLIGHT-CONNID, > Tabla interna donde

CITYFROM LIKE SPFLI-CITYFROM, se guardara los

AIRPFROM LIKE SPFLI-AIRPFROM, resultados de la

CARRID LIKE SPFLI-CARRID, busqueda

END OF TABLA. /

DATA: DATOS LIKE TABLA. > Steploop con la estructura de “tabla”

DATA: LINEA_TOPE TYPE I VALUE 1, Variables donde guardaré, cl
NUM LINEAS TYPE L 1nic10 y numero de lineas del
- steploop

“Datos* -> Es el nombre del steploop, tendra las mismas caracteristicas que la tabla
interna “tabla” ya que haremos un steploop de los 4 campos de la tabla interna.

“Linea_tope” -> Es el inicio donde escribiremos el steploop que inicialmente vale “1”.
“Num_lineas” ->Numero de lineas que tiene el steploop.

Por ultimo lo grabamos, verificamos y generamos.

Paso 2 (Crear la primera dynpro)

El segundo paso sera crear las pantallas con su respectivo cddigo. En este paso haremos
la pantalla donde se introducen los datos y en el siguiente paso haremos la pantalla de
visualizacion.

Vamos a la “SCREEN PAINTER”. La primera pantalla tendré la dynpro “0001”, que
hecho quedaria:
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B Screen Painter: Edit screen

Screen  Edit Goto  Utliies Help

v| & ela(x| o|6E 2|
4| @| | S| 4] P atributes | Dict/Prog felds | Field st |

Pragrama IZZ” e dynpra I':“:“:I1 Tp. IN'I'"THEII Lineas IT I::::IumnaslF
Maom. cpo. I Tut. I EI Lg[

INTRODUCE MOMERE DE LA COMPANIA A BUSCAR | |

MOSTEAR SALTR

EErtil. |

El primer campo de entrada tendria el nombre “TABLA-CARRID”, que lo hariamos a
través del boton “DICT/PROG fields”. Acordados que este boton permite insertar
campos o tablas que tengamos declarados en el programa, Recordar: Para que se
puedan insertar los campos o tablas, el programa ha de estar generado.

Después insertaremos dos botones, el boton “MOSTRAR” tiene el codigo de funcion
“MOS” y el botén “SALIR” con el codigo de funcion “SAL”. Después de hacer esto
grabaremos el programa y lo generaremos.

La loégica de proceso de esta dynpro seria la siguiente:
0000100 PROCESS BEFORE OUTPUT.
aooozol MODULE STATHUS_0001.
aoooso
aooo40 =
aoo0s0f PROCESS AFTER IWPUT.
agoooe0l FIELD TABLA-CARRID MODULE BUSCAR.
agoooy ol MODULE USEE COMMAWD_ 0001,

Como vemos los modulos son los de siempre, salvo que en la PAI pongo la orden
“FIELD” (a grandes rasgos la orden “FIELD” sirve para que cuando se modifique el
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campo TABLA-CARRID se ejecuten las 6rdenes que hay en el modulo “BUSCAR”. El
moddulo “BUSCAR? sirve para buscar la compaiiia aérea introducida y poner todos sus
vuelos en la tabla interna).

Si hacemos doble clic donde pone “BUSCAR” podemos crearlo. El modulo buscar
tendria las siguientes instrucciones:

Busco la compania

MODULE BUSCAR INPUT. aérea en la tabla
SELECT * FROM SPFLI SPFLI por la
WHERE SPFLI-CARRID = TABLA-CARRID. ~p
compaiiia

[F SY-SUBRC = )—»  Sino hay errores, es que hay

Muevo los datos
MOVE-CORRESPONDING SPFLI TO TABLA. »  cncontrados a la tabla
interna.

SELECT * FROM SFLIGHT Busco los datos que me faltan
WHERE CARRID = SPFLI-CARRID.

Muevo los datos que
me faltan y los
afiado a la tabla

MOVE-CORRESPONDING SFLIGHT TO TABLA.
APPEND TABLA.
ENDSELECT.
ENDIF.
ENDSELECT.
ENDMODULE. "BUSCAR INPUT

Solo anadiré los datos a la tabla interna, siempre y cuando los encuentre en las dos
tablas de diccionario y solo en el segundo “SELECT” cuando la compaiia aérea este en
la tabla SPFLI.

El médulo “USER. COMMAND 001 tendria las siguientes instrucciones:

MODULE USER_ COMMAND 0001 INPUT.

CASE SY-UCOMM — Contiene el codigo de funcion del boton

WHEN 'SAL' . , .
SET SCREEN 0. LEAVE SCREEN. S1 pulsamos el boton de salir,
saldremos del programa
WHEN 'MOS'.

Si pulsamos el
boton de mostrar,
me voy a la dynpro
0002 6 2.

SET SCREEN 2. LEAVE SCREEN.

ENDCASE.
ENDMODULE.

Autor: Ivan Rodrigo 57



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

Paso 3 (Crear la segunda dynpro)

Esta dynpro servira para visualizar los datos que tengamos en la tabla interna, que se ha
rellenado en la anterior dynpro con la compaiia aérea introducida.

El numero de la dynpro sera “0002”. En este caso, primero haremos la 16gica de
proceso, ya que si hacemos primero la pantalla cuando la generemos nos dara error. Por
ello primero haremos la 16gica de proceso y después haremos la pantalla.

La légica de proceso seria la siguiente:

goooiof PROCESS BEFORE OUTPUT.
gooozon MODULE STATUS_000Z.,
gooosof LooP AT TABLA CURSOR LIMEA TOPE.

aooo4n MODULE VISUALIZAR,
o000500 ENDLOOE .
aoone0; =

ooo0y0f PREOCESS AFTER IWNPUT.
gooosof LOooP AT TABLA.

aooosn MODULE SET _WUM_LINEASZ.
o00100H ENDLOOE .

oooliol MODULE USER_COMMAWD_000Z.

Esta logica de proceso ya tiene mas instrucciones.

El primer “LOOP” sirve para rellenar el “steploop” con los datos de la tabla interna
(rellenada en la dynpro anterior). La opcion “CURSOR LINEA TOPE” sirve para que
empiece a rellenar el “steploop” a partir de la primera posicion, ya que inicialmente,
“LINEA_TOPE” vale 1.

Dentro del “LOOP” llamamos al modulo “VISUALIZAR” que lo que hace es poner los
datos de la tabla interna al “steploop”. El médulo “VISUALIZAR” tendria las
siguientes instrucciones:

MODULE VISUALIZAR OUTPUT.
MOVE-CORRESPONDING TABLA TO DATOS.
ENDMODULE. " VISUALIZAR OUTPUT

Como se ve, se copian los datos que hay en la tabla interna “TABLA” en el “steploop”
que se llama “DATOS”.

Utilizo el MOVE-CORRESPONDING porque tanto “TABLA” como “DATOS” tienen
la misma estructura. Si no la tuviesen se haria con la instruccion “=" o con el “MOVE”.

Os preguntaréis por qué hacemos un mddulo para una sola instruccion. Si pongo la

instruccion MOVE-CORRESPONDING en la l6gica de proceso, al compilar me dara el
error “la instruccion MOVE-CORRESPONDING no esta definida o declarada”. Este
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error da porque solo puede haber una serie de instrucciones en la 16gica de proceso
como el “LOOP”, “CHAIN”, “FIELD” y alguna mas, por ello hay que hacer el modulo.

El segundo “LOOP”, si no lo ponemos, nos da el siguiente error “El campo DATOS-
CARRID no esta asignado al ‘LOOP...ENDLOOQOP’ debe aparecer en PBO y en el PAI”.
Por este error ponemos un “LOOP” tanto en el PBO y en el PAIL

En el segundo “LOOP” llamamos al mdédulo “SET NUM LINEAS”, que guarda el
numero de lineas que tiene el “steploop”. Tendria el siguiente codigo:

MODULE SET NUM_LINEAS INPUT.
NUM_LINEAS = SY-LOOPC.
ENDMODULE. "SET NUM LINEAS INPUT

“SY-LOOPC?” es una variable de sistema que dice cuantas lineas tiene el “steploop” y se
guardan en la variable “NUM_LINEAS”.

Y el médulo “USER_ COMMAND 002 tendria las siguientes instrucciones:
MODULE USER_COMMAND 0002 INPUT.

REFRESH TABLA. CLEAR TABLA.

SET SCREEN 1. LEAVE SCREEN.
ENDMODULE. "USER_COMMAND 0002 INPUT
En este moédulo lo que haria es limpiar el header y el contenido de la tabla interna
“TABLA” y a continuacion me iria a la dynpro “0001” 6 “1”. Este modulo se cumpliria

al pulsar cualquier tecla o boton.

Después de poner todo el codigo solo nos faltaria hacer la pantalla. La pantalla la
haremos paso a paso.

El primer paso seria hacer esta pantalla:
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Screen Edit Goto  Utlitier Help

E& Screen Painter: Edit group =]

Screen Edit Goto Utliies  Help

V| & e|ix| ol 2

W Q| 2| 8| 4| »| i DievPiogfieds | Fieldist | T Delete |

Pragrama IZZ” M2 dynpro IDDU2 Tp. INormaI Lineas IT Columnaslﬁ

Mom.cpo. I Tat I ﬂl LglT A |1— L |5— E:c:lE

— Crear——

-

Vst VUELOS DE LA COMPARTA =

[Ertry \COMPANIZA |CONEXION VUELO| |CIUDAD DE ORIGEN| AEROPUERTO DESTINO|

— [ [ |

I Check

=Radio

WVOLVER

BEihiE: |

Primero haremos una “box” con el texto “VUELOS DE LA COMPANIA”. Dentro de la
“BOX” pondremos 4 “TEXT”, cuyo texto serd el nombre de los campos del “steploop”
“DATOS”.

Fuera de la box pondremos un boton para volver a la dynpro anterior (como hemos visto
en la logica de proceso este boton solo esta para hacer bonito, ya que en realidad no
hace absolutamente nada)

Ahora falta poner los campos del “steploop” “DATOS” en la pantalla. Como sabéis lo
hariamos con el boton “Dict/Prog Fields” y nos triariamos a la estructura “DATOS” y la
insertariamos en la pantalla. Recordar poner los campo debajo de cada etiqueta.

La pantalla que saldria seria la siguiente (en la pagina siguiente):

Como se ve hemos puesto 4 campos del “steploop” “DATOS”. A continuaciéon hemos
de seleccionar los 4 campos para poder hacer el “steploop”.

Después vamos al menu “edit”, “steploop”, “define” y nos creara el “steploop”.
NOTA: Tenemos que englobar los campos que queremos hacer el “steploop”, ya que
en la logica de proceso hay que hacer 2 “loops” (uno en el PAl y el otro en el PBO)
por cada “steploop” que halla en la pantalla. Por eso es bueno, agrupar los campos y

hacer un “steploop” de esos campos englobados.

La pantalla que saldria cuando definiriamos el “steploop” seria la siguiente:
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Screen Edit Goto  Utilities Help

4 <] eld(x| o(# 2
54| @] 2| 8| 4] »| iG] Dict/Prog fields | Fisid st |

Frograma IZZ” M2 dynpro IDDD2 Tp. INormaI Lineas IT Eolumnaslﬁ
Mom.cpo. I Tat. I ﬂl Lgl_ i) I_ L l_ Col-

— Crear——

Text 5

“VUELOS DE LA COMPARIA
[Entry \COMPANIZ| |CONEXION VUELO| |CIUDAD DE ORIGEN| |nREROPUERTO DESTINO

= Check =)

='Radia

1 =iirie |

Veréis en la imagen que el “steploop” agrupa a los 4 campos. Aqui también podemos
estirar el steploop (lo hemos visto como se hacia, cuando he explicado como se hacia un
sencillo “steploop”), se estira para poder insertar mas campos al “steploop”.

Un steploop puede ser fijo (“fix”) o variable (“var”). Para saber de que tipo es miramos
los atributos del “steploop” y en la ventana de propiedades (Véase Fig. Ventana de
propiedades) hay un recuadro que pondra el tipo de “steploop”.

La diferencia entre uno y otro es que en el fijo si tenemos 2 campos (como en el que
hemos hecho) y queremos visualizar 5 campos, solo nos mostrara los dos primeros
campos mientras que en el variable el nimero de campos se adapta al nimero de
campos a visualizar, es decir, si hemos creado un “steploop” de 5 campos y solo
visualizamos uno, solo nos visualizara ese campo, los 4 restantes los oculta.

Para cambiar entre un tipo u otro, vamos al menu “edit”, “steploop”, “fix” o “variable”.
Este menu se encuentra en la “full screen” de la “screen painter” y automaticamente nos
cambiara entre un tipo u otro.

Lo malo del tipo “variable” es que si hay muchos datos a visualizar el “steploop” nos
puede ocupar toda la pantalla y lo malo del fijo es que puede ocultarnos datos por que
hay més campos a visualizar que campos tiene el “steploop”.

Una curiosidad es que si el “steploop” es variable y visualizamos muchos datos y estos
datos sobrepasan el limite inferior de la “box”, que también hemos creado, también se
estira como el “steploop”, pero lo malo es que no se vuelve a encoger como también lo
hace el “steploop”.

En resumen que elegir entre un tipo u otro depende de la cantidad de datos a visualizar.
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Paso 4 (Solo falta ejecutarlo)

Para ejecutarlo tenemos que hacer una transaccion (ya explicada anteriormente).
Cuando lo hagamos la ejecutaremos y para probar podemos introducir la compaiiia

“LH” o “SQ” que seguro que tiene vuelos.

Por ultimo

A continuacion escribiré el codigo completo del programa “ZZII”, para que podais ver

como quedaria:

PROGRAM ZZ11 .

TABLES: SFLIGHT, SPFLI.

DATA: BEGIN OF TABLA OCCURS 0,
CONNID LIKE SFLIGHT-CONNID,
CITYFROM LIKE SPFLI-CITYFROM,
AIRPFROM LIKE SPFLI-AIRPFROM,
CARRID LIKE SPFLI-CARRID,

END OF TABLA.

DATA: DATOS LIKE TABLA.

DATA: LINEA TOPE TYPEI VALUE 1,
NUM_LINEAS TYPE L

*&

*&  Module USER_ COMMAND 0001 INPUT
*&

* MIRO QUE BOTON SE HA PULSADO

*

MODULE USER_ COMMAND 0001 INPUT.
CASE SY-UCOMM.
WHEN 'SAL".
SET SCREEN 0. LEAVE SCREEN.
WHEN 'MOS".
SET SCREEN 2. LEAVE SCREEN.
ENDCASE.
ENDMODULE.

*&
*&  Module STATUS 0001 OUTPUT
*&

* text
%

MODULE STATUS 0001 OUTPUT.
* SET PF-STATUS 'xxxxxxxx'.
* SET TITLEBAR 'xxx'.

ENDMODULE.
*&

*&  Module USER_ COMMAND 0002 INPUT
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*& *
* text
* k
MODULE USER_ COMMAND 0002 INPUT.

REFRESH TABLA. CLEAR TABLA.

SET SCREEN 1. LEAVE SCREEN.

ENDMODULE. "USER_COMMAND 0002 INPUT
* & %

*&  Module STATUS 0002 OUTPUT

% & %

* text

* *

MODULE STATUS 0002 OUTPUT.
* SET PF-STATUS 'xxxxxxxXx'.
* SET TITLEBAR 'xxx'.

ENDMODULE. "STATUS 0002 OUTPUT

% %

* MODULE VISUALIZAR OUTPUT *

sk *

* MUEVO LOS DATOS DE LA TABLA INTERNA AL STEPLOOP *
k *

MODULE VISUALIZAR OUTPUT.
MOVE-CORRESPONDING TABLA TO DATOS.
ENDMODULE. " VISUALIZAR OUTPUT

*

MODULE SET NUM_LINEAS INPUT *

*

CUENTO EL NUMERO DE LINEAS QUE TIENE EL STEEPLOOP *

*

* ¥ X X ¥

MODULE SET NUM_LINEAS INPUT.
NUM_LINEAS = SY-LOOPC.

ENDMODULE. "SET NUM LINEAS INPUT

*& %

*&  Module BUSCAR INPUT

*& %

* BUSCO LA COMPANIA INTRODUCIDA Y LA GUARDO A UNA TABLA
INTERNA

k %

MODULE BUSCAR INPUT.

SELECT * FROM SPFLI
WHERE SPFLI-CARRID = TABLA-CARRID.
IF SY-SUBRC = 0.
MOVE-CORRESPONDING SPFLI TO TABLA.
SELECT * FROM SFLIGHT
WHERE CARRID = SPFLI-CARRID.

MOVE-CORRESPONDING SFLIGHT TO TABLA.
APPEND TABLA.

ENDSELECT.
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ENDIF.
ENDSELECT.
ENDMODULE. "BUSCAR INPUT
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FORMULARIOS

1 Pagina

—PWVentanas
—» Strings

—p» Parrafos
—» Variables

0. Cabecera:
Donde se pone la pagina inicial, parrafo inicial, etc.
1. Definir paginas:

Donde se pone, nombre de la pagina siguiente, modo “START” para la 1* pagina,
/NC, incrementar las siguientes, y el tipo de numeracion que el normal es
“ARABIC”.

2. Definir ventanas

Donde ponemos el nombre y la descripcion, una serd “MAIN”, principal, y las otras
pueden ser variables (si son diferentes en cada pagina), constantes (si siempre son
iguales). En “ELEMENTOS TEXTO” se ha de codificar lo que tendra la ventana
(que seran unos determinados parrafos, identificados con el nombre en las 2
primeras posiciones.

3. Definir Parrafos:

Nombre de las posiciones, alineacion, left o right de todas las lineas y si se puede
decir un margen o un interlineado, con “FONT” se puede cambiar la letra y con
“TABULADORES?” se pueden definir las posiciones de los diferentes campos.

4. Definir Strings:
Son atributos que se asignan a los campos.
Linea unida— es que en el salto de linea se pueda o no partir el campo
Oculto —— que el campo sea invisible
indice — ¥ escribiria el campo con formato indice
subindice—®escribiria el campo con formato subindice
FONT — para cambiar tipo de letra
5. Ventana pagina
A una pagina se le asignara todas las ventanas que tendra, con la posicion de cada

una.

Izquierda: posicion a izquierda
Arriba: n° de lineas que tendra por encima
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Ancho: n° posiciones que ocupara
Altura: n° de lineas que ocupara
Los “elementos de texto” son por cada ventana, haciendo servir los parrafos,

strings que interese.

TEXTOS STANDARDS: se usan en el programa.
HERRAMIENTAS

TRATAMIENTOS TEXTOS

TEXTO STANDARD

En las includes dicen:

Nombre del texto

Nombre del objeto

identificador texto Tablas STXH-STXL
identificador idioma

identificador parrafo

Con el codigo de “ELEMENTOS DE TEXTO” se pueden tratar
Simbolos, valores que se pueden incluir en el print.
Incluir / simbolos / texto — programa — sistema dia, hora standard — nuevo

Comandos de control que se pueden utilizar:

IF .. elseif ..else..endif

Case .. WHEN .. OTHERS..

endcase
Include

Define

New-Page

Protect .. endprotect

Reset

Address .. enaddress.

Por UTILIDADES / CONV. FDLOMA ORIGEN se puede cambiar el
idioma del formulario, porque si no coincide el que ponemos en la 1?
pantalla con el de origen no nos dejara crear nuevos parrafos, ni
ventanas, ni nada.
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MENSAJES EN SAP

La libreria donde estan los mensajes se declara en el REPORT(On line) o en el
PROGRAM (Modul Pool). En el siguiente ejemplo, se declaran los mensajes tanto en el
REPORT como en el PROGRAM.

REPORT ZZI1P2 MESSAGE-ID CU:

> CU es la libreria donde
PROGRAM ZZIIP1 MESSAGE-ID CU. estan los mensajes.

CU es una libreria que ya existe en SAP (hay muchas mas). Para ver esa libreria
hacemos doble clic y nos saldra la siguiente pantalla:

ﬁVisualizal clase de mensajes

Claze mensaje  Tratar Pasara  Utlidades  Sistema  Apuda

v|] o < e|alx| ol

wi|e|als| 2]

“ﬂl Mensaj;il@ clases mensaje |

Mensajes de la libreria

Clase mensajes: ﬁ

Clase desarrollo 0]

Modificado por SAP

Fecha modif. 30.10.19495 Hora modif. Il?:09:2?
rAatributos

Idioma maestro IE Aleman

Responsahle SAP

Tzt . hreve IMensajes variantes ~ configurador

Como vemos nos sale informacion sobre la libreria. Ahora para ver los mensajes que
tiene esa libreria, le damos al botdon que pone Mensajes y nos saldra la siguiente
pantalla con los mensajes de la libreria escogida (En la pagina siguiente):
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‘-I"isualizar mensajes: clase CU

Mensajes Tratar Pasara Utiidades Sjstema  Aypuda

V|| ol el elalx]| sl olololsl 2]

n:—'»l Actualizar [1 por 1] | Actualizar todo | Sig. desocupado | Siguiente ocupado | Texto explicativo |

Tzt .breve Mensajes wvariantes ~ configurador

Responsable SAP

Modificado por SAP

Fecha 30.10.1995

H9 mensaje g2 explica por

000 fiodavia no se utiliza la relacidn &

001 ¥Ya existe la relacidn &

002 La relacidn & no exlste

003 Beleccione una clase de relacian

004 Sc¢lo s= puede selecclonar una clase de relacian

005 3e ha modificado la relacicon &

006 Ze ha ahadido la relacidn &

007 3e ha borrado la relacidn &

008 El usuaric &2 esta tratando la relacion &1 en este momento
009 Mo se ha producido ninguna modificacidn en la relacidn

010 Mo existe =] madulo de relacidn

011 Mo se puede puede borrar la denominacicn en el idioma de trabajo &
012 Error general al bloguear

013 Error internoc: &1, &2, &3, &4

014 La relacicon & yva esta asignada

015 Margue &l fin del blogue

016 Margue primeroc una entrada

N N o M o O A M o o M o |

Como veis hay bastantes mensajes.

Para poder mostrar los mensajes se utiliza la orden MESSAGE. La sintaxis de la orden
seria la siguiente:

MESSAGE Enumero WITH texto.

La E (es el tipo de error, hay muchos tipos de errores diferentes) siempre se pone y
después va precedida por el nimero de mensaje.

En texto, son los mensajes que se sustituyen por €l &, es decir, en los mensajes de arriba
vemos tienen este caracter ‘&’. Este caracter es comodin, y sirve para ser sustituido por
un mensaje nuestro, una variable o un campo de una tabla.
Ejemplo:

MESSAGE E001 WITH ‘PRUEBA’.
El mensaje que saldria seria el siguiente:

Ya existe la relacion PRUEBA
Existe otra forma de visualizar los mensajes sin indicar en el REPORT o en el
PROGRAM a que libreria hay que buscar los mensajes. Se haria de la siguiente forma:

MESSAGE Enumero(libreria).
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En nuestro caso el ejemplo seria el siguiente:
MESSAGE E005(CU).

El resultado es el mismo, excepto que no se puede visualizar los mensajes puestos por
nosotros.

TIPOS DE MENSAJES
Los tipos son los siguientes: E, W, I, A, S.

- E -> Cuando se produce este error todos los campos se desactivan, y el
usuario ha de introducir un nuevo valor.

- W ->Como en el anterior los campos se desactivan, el usuario no necesita
introducir nuevos valores, se los introduce SAP y procesa de nuevo la PAI
con los nuevos valores. Si pulsamos ENTER el sistema ejecuta las 6érdenes
que hay después del MESSAGE.

- I -> El sistema se para, y automaticamente SAP nos saca un mensaje
contextual (popup).

- S->El mensaje se visualiza en la PBO de la siguiente pantalla. Estos
mensajes son para el funcionamiento del programa, ya que s6lo son
informativos.

- A-> Cuando el usuario presiona ENTER, el sistema se para y SAP vuelve al

menu principal.
VARIABLES DEL SISTEMA SOBRE MENSAJES
Hay una serie de variables del sistema que se utilizan para los mensajes:
- SY-MSGID -> Identificador de mensaje.
- SY-MSGTY -> Tipo de mensaje (E, I, W, S, A).

- SY MSGNO -> Numero de mensaje.
- SY-MSGVx -> Variable x del mensaje.
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DEBUGGING

Esta funcion permite ejecutar el programa linea a linea.

e Se puede activar, /h en el campo de OK-CODE.
o Desde el menu de utilidades.
e Definir un BREAK-POINT en el programa

Los BREAK-POINT se definen de la siguiente forma:

Nos posicionamos sobre la linea en la que queramos hacer la ruptura, después vamos al
menu de ‘utilidades’, ‘breakpoints’, ‘fijar’, y entonces tendremos un punto fijado.

Yo personalmente prefiero esta opcion ya que es mas comoda y no hay que activar el
DEBUGGING, ya que SAP se detiene automaticamente cuando encuentra un punto de
ruptura sin necesidad de activarlo. Un ejemplo de ruptura es el siguiente:

B2 sar Rs3 [_T&] =]
]

Debugging Pasara Breakpoint Opciones Deszamollo Sistema  Aypuda

v]| I I B o e e s s s st el

Selecciunarl Paso a pasul Ejecutarl Cuntinuarl Fleturnarl Tahlal

Progeama ZZJIIT4 Events SELECCION { FORH) B|r|v |||

T EZEE2JITI4S

INTO (TABLA-FIDATE, TABLA-PLANETYPE, TABLA-SEATSHMAX)
FROM SEFLIGHT
WHERE CARRID
CONNID

IF SY-SUEBRC = 0.

TABLA-CARRID AND
TABLA—CONHID .

Linea [116 - [120 |
TVariable=
TABLA-CARRID LH
TABLA-CONNID 0400
@20 COMPUTE-FIXPOINT X ¥

Aqui inspeccionamos las variable CARRID y CONNID de la tabla interna TABLA. Se
miran haciendo doble clic sobre un campo o variable y automaticamente saldrd su
contenido.

Si vamos al menu ‘Pasar a’, ‘visualizar tabla’ o SHIFT+F2, nos saldra una pantalla,

donde pondremos la tabla que queramos ver apareciendo una pantalla en el registro
donde esté, la pantalla que sale es la siguiente:
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EE SAP R/3 == E3
-~

Debugaging Paszara Breakpoint Opcionez Desamollo Sistema  Apuda

vl ol & elé|x]| SlHE] Bjolajel 2]

Paso a paso | Eje-::utar| Cnntinuar| Programa | < | << ‘ > | ] | |

bograma FEIIIA4 Evento SELECCION [FOREM ) ﬂﬂﬂﬂ & ﬂ |~
JIIG

INTO (TABLA-FLDATE, TABLA-PLANETYFE, TABLA-SEATSMAX)
FREOM SFLIGHT
WHERE CARRID = TABLA-CARRID AND

bl

bla inte=rna |TAEI.A Indic= 1 Formato |E
CARRID FLDATE CONNID FLTIME CITYFROM DEFTIME AIREFPFEOM CITY
>>»>:> LH |195950228| 0400 |082400 | FRANEFURT |101000 |FRA | 722?

Modif. In==rtar FPeogar Eorrax

Para ver el contenido de un campo, vamos al menll ‘pasar a’, ‘campos’. Nos sale una
pantalla donde introduciremos el nombre de un campo y nos sale el tipo, valor, etcétera
de ese campo, un ejemplo:

U] SAP R/3 B S
-

Debugging Pasara Breakpoint Opciones Dezamollo Sistema Apuda

v o | elhlx] Sl sioas] 2]

Seleccionar | Paso a paso | Ejecutar | Continuar | Retornar ‘ Watchpoint on/off | Programa ‘

Programa ZZJII4 Events SELECCION {FORM ) ®|u|v]e T
Z2=2JIId

INTO (TABLA-FLDATE, TABLA-PLANETYFE., TABLA-SEATSHMAX)
FROM SFLIGHT

Campo |NOH_CIA r‘WabchpDinb

Tipo
Longitud
Long . =alida

Decimal==

EEEiE

Off=at 432 =n ambito |[global data

Contenido

LH
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TIEMPOS DE VELOCIDAD

Es una forma de comprobar los tiempos de respuesta de nuestro programa, se accede a
través del mentl “sistema”, “utilidades”, “Andlisis tmpo. Ejec.”

Pero esto tiene un inconveniente ya que el programa encargado de realizar los calculos
va creando unos ficheros en el HOST los cuales SAP no los borra y poco a poco puede
llenar el disco duro del HOST.

La pantalla que sale es la siguiente, antes de que salga la pantalla nos dice el nlimero de
procesadores que tiene el HOST:

I; ABAP/4 Buntime Analyziz: Inmitial Screen

Andliziz tmpo. ejec. Edit Pazara Utilites  Sistema  Apuda

v 3 (S Y1 3 e [ e = e e i 2
€, Tips & Tricks |

) Transaction

(@ Program (¥ ] Execute
—Options Festcriction to

W With subroutines ) Function module

M With internal takbles m A1l

[T wWith technical DB info

~Runcime analysis

Z=2PVCE gds
Date [17.12.1998 [18:21:00 File size |
ﬂ Perform. files... I 'Q% Analy=e 'ﬂ' Delete. .. I

Fig; Andlisis.

Podemos medir el tiempo de un programa asi como el de una transaction. Ahora vamos
a introducir la transaccion que hemos creado antes (la ZZII). Activamos el radio button
de transaction y ponemos la transaction ‘ZZII’. Después ejecutamos el programa (con el
botdén que pone execute) después de ejecutarlo volvemos atras (hasta volver a la pantalla
de analisis, Fig. Analisis) y por ultimo pulsamos el botéon de abajo que pone ‘Analyze’
y saldra la siguiente pantalla:

5 Runtime Analyzis Ewvaluation: Owverview

Fiuntime analyziz Edit Goto LUtilities Siztema Ayuda

v | =] <] e=|ds|x]| C|66|En] ||| 2]

Hit list I Tables I Group hit IistI = Hierarchyl

Transactiaon ZZI1 = FPEIMEER TEAMNSACCIOR
Frogram ZXZIIS
Isex PROGRM
Execution time in microseconds:
ABAFP .4
Datakas=
R-3 Swystem  ———————— !
| | | | I I I I I | -
Oz 502 100z
Maxzimum memorsyy re=quirement in EB | 511

Autor: Ivan Rodrigo 72



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

Nuestro programa utiliza mucho el R/3 System y s6lo ocupa 511 Kb.

Volviendo a la pantalla de analisis (Véase Fig. Andlisis), si le damos al botén TRIPS &
TRICKS sale una pantalla donde podemos ver una comparacion de velocidad de dos
instrucciones que realizan lo mismo pero de diferente forma. Podemos escoger
bastantes tipos de comparaciones de lectura de tablas, tratamiento de string, etcétera. La
pantalla que sale es esta:

F Tiempo de ejecucion de sentencias ABAP/4

Lizta Tratar Paszara Sistema Aypuda

vl S e eldax]| ol Bolals] 2|

S0L Interface

Select ... Where ws. Select + Check = Select with index sSuppo
Select single ws. Sslect-Endselect = Select ... Into Table t
Select aggregates = Select-Endselect ws. AT

Select with wiew = Select with selsct list
Select with buffer support = Array Insert W3 Single-
Column Update

GRGRGER

String manipulation

= Special operators in IF (CA,. ...)] % String concatenation
= String concatenation IT = String split
= Deleting leading spaces = String length

= Initializing strings

Internal Table
= Building sorted takbles = Building condensed tabl

Debajo de la pantalla podemos ver mas comparaciones.

También podemos calcular lo que tarda en ejecutar una serie de instrucciones a nivel de
programa, esto se realiza con la orden GET RUN TIME FIELD. Con esta instruccioén de
ABAP/4 determina el consumo de CPU de una secuencia de instrucciones.
La sintaxis de su funcionamiento seria la siguiente:

GET RUN TIME FIELD <f>.

ORDENES.

GET RUN TIME FIELD.
En la primera llamada a esta instruccion sé inicializa el campo <f>. En cada llamada

posterior se almacena en <f> el tiempo de CPU en microsegundos transcurridos desde la
primera llamada.
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OPTIMIZACION DE LOS TIEMPOS DE EJECUCION

DISTINCION DE CASOS

Si el namero de posibilidades es limitado se puede saltar de un caso a otro de forma
sucesiva. Una vez alcanzada la condicion deseada se procesa IF, ELSEIF y CASE la
correspondiente secuencia de instrucciones. Cuando existen muchos casos (p. Ej. + de
100=, seria mejor saltar directamente a la parte de codigo fuente deseada (PERFORM).

TECNICAS SUBPROGRAMAS. VARIABLES LOCALES

Se deberian tener en cuenta:

- El coste de inicializar variables locales

- La utilizacién local de la instruccion TABLES es muy costosa.

- La definicion de tablas internas locales también son costosas porque para
cada llamada al FORM son construidas de nuevo y liberadas al llegar al
ENDFORM.

- Consumo CPU en la cesion de parametros, en especial en el traspaso de
valores /VALUE o CHANGING)

- En las expresiones logicas se reduce el nimero de instrucciones, pero se
deberan utiliza de forma meditada:

IN muy costoso.

Las expresiones ldgicas se resuelven de izquierda a derecha. En el caso
de OR deberia poner 1° la condicidon que se cumpla més frecuentemente;
en el caso de AND al revés.

La comparacion entre operandos debera ser del mismo tipo.

- Al indicar el n° de decimales disminuye el rendimiento.

-  En ABAP/4 se pueden realizar calculos con casi todos los tipos de datos,
pero internamente se calculan con formatos enteros y coma flotante, siendo
el calculo con enteros el que menos tiempo de CPU consume. Los célculos
con formatos distintos requieren una conversion previa.

- En las unidades de modularizacion puede ser interesante unificar para los
calculos los parametros de entrada (tipo), mediante variables locales. Se
debera evaluar los costes de conversion calculo contra los costes de las
variables locales y su conversion en el transporte.
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TRATAMIENTO DEL SPOOL

El SPOOL es la orden de cola que se genera en la impresion. Su tratamiento depende de
las necesidades individuales de cada proceso. Se accede por la transaccion “SP01” o por

b 1Y

el ment “Sistema”, “servicios”, “Control impresion”.

LLAMADA A TRAVES DE UN ABAP

Se realiza con la orden. SUBMIT .... TO SAP-SPOOL. Realiza llamadas de reports con
salida de fichero de SAP.

Tiene las siguientes opciones:

—
0

... DESTINATION dest -> Salida a impresora

... COPIES cop -> Numero de copias

... LIST NAME name -> Nombre de lista

... LIST DATASET dsn -> Nombre de salida de fichero de cola

... COVER TEXT text -> Titulo alternativo de la cola

... LIST AUTHORITY auth -> Autorizacion para visualizar

... IMMEDIATELY flag -> Imprimir inmediatamente

... KEEP IN SPOOL flag -> Guardar lista después de impresion

... NEW LIST IDENTIFICATION flag -> Nuevo fichero de cola cada vez que
cambie.

... DATASET EXPIRATION days -> Listado de numeros retenidas
.. LINE-COUNT lin -> Lineas por pagina

... LINE-SIZE col -> Numero de columnas por lineas

... LAYOUT layout -> Imprimir formato

... SAP COVER PAGE mode

... COVER PAGE flag

... RECEIVER rec

... DEPARTMENT dep -> Nombre de departamento

... ARCHIVE MODE armode -> Forma de archivado

... ARCHIVE PARAMETERS arparams -> Estructura de archivado
.. WITHOUT SPOOL DYNPRO -> Controlar pantalla con salto de impresion

[\9]
©

e ...SPOOL PARAMETERS params
e ... ARCHIVE PARAMETERS arparams
e ... WITHOUT SPOOL DYNPRO

Con los pardmetros IMMEDIATELY, KEEP IN SPOOL, NEW LIST
IDENTIFICATION y COVER TEXT, flag el flag debe ser un literal o campo caracter
con longitud 1. Si el flag esta en blanco el parametro switch esta apagado, pero ninglin
otro caracter de switch debe estar activado.

Autor: Ivan Rodrigo 75



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

JOB

Un job es un proceso que lanza la ejecucion de un programa ABAP/4 o un programa
externo a una hora o dia determinado.

Son utiles cuando queremos ejecutar un programa a una determinada hora, por ejemplo,
cuando el servidor este menos ocupado(suele ser por las noches) lanzaremos un
programa que haga un uso intensivo del servidor.

Para poder crear un job tenemos que ir al menu “sistema”, “jobs”, “definicion jobs”. Y
nos saldra la siguiente pantalla:

Job  Tratar Pazara Sistema  Aypuda

v|| o g eld|x] slElE] #)0es] 2]
Fecha inicio | Steps \
Programas que ejecutar el job

Dato=x gener

Jok

Claze jok

Statux planifixada \

Mae . de=ztina

Fecha y hora en que se ejecutara el

—Fecha dinicio programa

raba el job

—Perilodo repeticidn

Fig. Definir job.

En el campo “Job” escribiremos el nombre del job que deseamos crear, como ejemplo
pondremos el nombre “ZZII” y en el campo “Magq.destino” escribiremos la maquina de
destino donde se ejecutara el job, para ver que maquinas hay nos posicionamos con el
cursor y pulsamos F4 o le damos al mathcode, en los dos casos sale la siguiente imagen:
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Siztema destino job fondo

Siztema desztino jok fondo

EBENTRALL

Seleccionar maquina

v | % |ve|ii|es]| o] x|

Para seleccionar una méquina, hacemos doble clic en la maquina que queramos o nos
posicionamos con el cursor en la maquina en cuestion y le damos al boton de
seleccionar.

Después de introducir el nombre del job y la maquina de destino donde se ejecutara el
programa, solo nos falta indicarle cuando y que queremos que se ejecute.
Primero seleccionaremos la fecha y la hora en que se ejecutara el o los procesos

seleccionados. Para poder introducir le daremos al botdn “fecha inicio” y nos saldra esta
pantalla:

Inmed . I Fecha X\Horal Bor jok I Bor ewvento | Por forma Dperac.l

—Fecha / Hora

Fecha y hora en que se
ejecutara el proceso

—Por jok En forma proce=so

— Por ewento

K1

(74 ‘I-"t:rificarl =y | b4 |
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En este caso como ejemplo solo lo haremos que se ejecute ha una hora y un dia
determinado. Para poderlo hacer pulsaremos al boton “Fecha/Hora” y nos saldra la
pantalla anterior pero con mas datos:

Inmed. | Fecha HDraI Por jok I Por evento I Por forma Dperac.l

—Fecha / Hora

Inicioc planif. Fecha |27.0l.15%5 Hora 17:10: 15 4]
no lanzar tras Fecha Hora
—Por jok En forma proce=o

—Por evento

Valores periodo | Restricciones | 4 |

¥ VYerificar

e

Tomar o grabar la hora en que se
ejecutara el job

En este caso he puesto que se ejecute el dia 27.01.1999 a las 17:10:19 horas. Como
pongo la fecha pues, a través de los mathcodes o posicionandonos sobre el campo y
pulsando F4 y entonces nos saldra una pantalla donde podremos elegir el dia o la hora
dependiendo en campo hemos pulsado F4 o el matchcode.

Después de seleccionar el dia y la hora grabaremos la fecha dando al botén de grabar.
Por ultimo seleccionaremos que procesos se van a ejecutar, o sea, volveremos a la
pantalla inicial (Véase Fig. Disefo job) y pulsaremos el boton “Steps” y nos saldré la
siguiente pantalla (en la siguiente pagina):
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Crear step 1
U=znuario IPROGRM

— Datos programa

AEBAP \ I Pr{grsma 2xTerno I
r Programa AEBAP
MISEE = Z2JI14 \ \AUn programa externo
Variante %
Idioma |E

Programa de
ABAP/4

—Prngrsma externo

Nonkre

Parametro

Mag. de=stino

1

¥ Verificar

%\l Datos impresion | Lista variantes | b4 |

Graba los procesos
seleccionados

Aqui tenemos la posibilidad de ejecutar tanto programas creados por nosotros o
programas externos.

Como ejemplo haremos un que se ejecute un programa creado por nosotros, para
hacerlo pulsaremos el boton “ABAP”, y se activara la box “Programa ABAP/4”,
después escribiremos el nombre del programa a ejecutar (en nuestro caso es un simple
listado) y también nos da la posibilidad de incluir una variante ese programa (también
en nuestro caso no pondremos ninguna, pero las variantes se explicardn mas adelante)

Si queremos ejecutar un programa externo pulsaremos el boton “Programa externo” y se
activara la box “Programa externo” y entonces escribiremos el nombre del programa,
los parametros que le pasaremos y la maquina de destino donde se ejecutaran los
programas.

Después de todo esto lo grabaremos y nos saldra la siguiente pantalla (en la pagina
siguiente):
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[F2 E ditar lista steps
Step  Tratar Pazara Sistema  Ayuda

v| o =] e x| SlF(E] Blnlss] 2
t’l D\I E‘l g ﬂ\l Lista SPDDLl
~
M= ProXrama Prog.ext. | Lizta| Parametro
1 ZZJI}\

v \ \\
Modificar un step ya Crear uno Visualizar Borrar un step
existente nuevo uno ya

existente

En esta pantalla podemos modificar, crear, borrar, etc. un step. Ya que un job puede
ejecutar mas de un proceso.

Si no queremos hacer nada mas, pulsamos F3 o el boton “Volver” para volver a la
pantalla donde estabamos.

Si queremos ver que jobs estan pendientes de ejecucion, los que sean han ejecutando ya
o realizar cualquier otra operacion con un job, pues entonces vamos al menu “Sistema”,
“Jobs”, “Lista jobs” y nos saldra la siguiente pantalla:

F Resumen jobs - allabético

Job Tratar Pasara Sistema Apuda

[41) o < «lalx] ol

Log job | -:%’*l Liherarl Flt:frescarl Lista SF"DDLl Steps

51 ksl Pl =1 2l

Jok planificado | likerado | listo|activo | termina
EU_PUT H

EU_RECRE> H
EEIT X

Desde aqui podemos visualizar, refrescar, etc. ha un job. El que hemos creado antes esta
liberado por lo que solo hace falta esperar a que llegue la hora para comprobar si se ha
ejecutado.

GENERAR UN JOB MEDIANTE UN PROGRAMA ABAP/4.

También podemos generar un JOB mediante un programa ABAP, utilizando modulo de
funciones.
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Modulo de funcion ‘JOB_OPEN’: permite abrir un job y devuelve el nimero de job que

se ha abierto.

CALL FUNCTION "JOB_OPEN’
EXPORTING
DELANFREP = <borrar report interno>
JOBNAME = <nombre del job>
SDLSTRTDT = <fecha arranque> (opcional)
SDSSTRTTM = < hora de arranque> (opcional)
IMPORTING
JOBCOUNT = <n° de job>
EXCEPTIONS
ALREADY LOCKED =1
JOBCOUNT CANTGEN =2
JOBNAME MISSING =3

Modulo de funcién ‘JOB_SUBMIT’: permite insertar un paso en el job.

CALL FUNCTION ‘JOB_SUBMIT’
EXPORTING
AUTHCKNAM = <usuario batch>
JOBCOUNT = <n° job>
JOBNAME = <nombre job>
REPORT = <nombre report>
VARIANT = <variante del report>
EXCEPTIONS
ALREADY LOCKED =1
BTCUNAME BADTYPE =2
BTCUNAME MISSING =3

Nota: la instruccion SUBMIT <report> via job <jobname> nombre <jobcount>
WITH seleccion AND RETURN
no necesita especificar una variante. Mediante el pardmetro seleccion se
especifican los
valores de seleccion.

Modulo de funcion ‘JOB_CLOSE’: cerrar job.

CALL FUNCTION ‘JOB_CLOSE’
EXPORTING
JOBCOUNT = <n° de job>
JOBNAME = <nombre del job>
SDLSTRTDT = <fecha de arranque> (opcional)
SDLSTRTTM = <hora de arranque> (opcional)
STRTIMMED = <arranque inmediato> (opcional)
EXCEPTIONS
ALREADY LOCKED =1
JOBCOUNT CANTGEN =2
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JOBNAME MISSING =3

Si al abrir el JOB no se ha especificado la fecha y hora de arranque, se puede especificar
aqui. También se puede especificar arranque inmediato.

REPORT ZSPA006 MESSAGE-ID ZK.
TABLES:PRPS.

DATA: JOB_NAME LIKE TBTCJOB-JOBNAME,
OK.

SELECT-OPTIONS: POSID FOR PRPS-POSID OBLIGATORY.

START-OF-SELECTION.
CLEAR OK.
PERFORM FONDO USING OK.
IF OK = ‘X’
* Error en la ejecucion del job
MESSAGE 1151.
ELSE.
* OK
MESSAGE 1152 WITH JOB_NAME.
ENDIF.

* Descripcion: creamos el job, lo lanzamos y lo cerramos.

FORM FONDO USING OK.
DATA: JOBCOUNT LIKE TBTCJOB-JOBCOUNT.

* Nombre del job.

CONCATENATE ‘ZSPA ’ SY-UNAME ‘ ’ SY-DATUM INTO JOB_NAME.
CALL FUNCTION ‘JOB_OPEN’

EXPORTING
JOBNAME =JOB_NAME
IMPORTING
JOB_COUNT =JOB_COUNT
EXCEPTIONS
CANT_CREATE_JOB =1
INVALID JOB DATA =2
JOBNAME_MISSING =3
OTHERS =4,

IF SY-SUBRC = 0.
SUBMIT ZSPA0005 VIA JOB JOB_ NAME NUM JOBCOUNT
WITH POSID IN POSID
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AND RETURN.
IF SY-SUBRC = 0.
PERFORM CERRAR JOB USING JOBCOUNT.
IF SY-SUBRC <> 0.

OK =‘X".
ENDIF.
ELSE.
OK = ‘X".
ENDIF.
ELSE.
OK = ‘X".
ENDIF.
ENDFORM.

* Descripcion: Cerramos Job

FORM CERRAR_JOB USING JOB-COUNT.
DATA: RELEASE LIKE BTCH0000-CHARI.
CALL FUNCTION ‘JOB_CLOSE’
EXPORTING
JOB_COUNT = JOBCOUNT
JOBNAME =JOB NAME
STRTIMMED =X’
IMPORTING
JOB_WAS_RELEASED = RELEASE
EXCEPTIONS
CANT START IMMEDIATE =1
INVALID STARDAT =2
JOBNAME_MISSING =
JOB_CLOSE_FAILED =4
JOB_NOSTEPS =5
JOB_NOTEX =6
LOCK_FAILED =7
OTHERS =8,
ENDFORM.

En el programa anterior veiamos como credbamos un Job, en ese programa podemos

decirle que ejecute un determinado programa, por ejemplo, el que viene a continuacion:

REPORT ZSPA0005.
TABLES: PRPS.

DATA: BEGIN OF TABLA OCCURS 100,
POSID LIKE PRPS-POSID,
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OBJNR LIKE PRPS-OBJNR,
PBUKR LIKE PRPS-PBUKR,
PGSBR LIKE PRPS-PGSBR,
PKOKR LIKE PRPS-PKOKR,

END-OF-TABLA.
SELECT OPTIONS: POSID FOR PRPS-POSID OBLIGATORY.

START-OF-SELECTIONS.

SELECT POSID OBJNR PBUKR PGSBR PKOKR
INTO CORRESPONDING FIELDS OF PRPS FROM PRPS
WHERE POSID IN POSID.

CLEAR TABLA.

MOVE: PRPS-POSID TO TABLA-POSID,
PRPS-OBJNR TO TABLA-OBJNR,
PRPS-PBUKR TO TABLA-PBUKR,
PRPS-PGSBR TO TABLA-PGSBR,
PRPS-PKOKR TO TABLA-PKOKR.

APPEND TABLA.

ENDSELECT.

SKIP.

ULINE: /1(80).

LOOP AT TABLA.
FORMAT COLOR 3 ON.
WRITE: /1", 2 TABLA-POSID.
WRITE: 12 ‘|, 13 TABLA-OBINR.
WRITE: 49 /", 50 TABLA-PBUKR.
WRITE: 60 |, 61 TABLA-PGSBR.
WRITE: 71 |”, 72 TABLA-PKOKR.
WRITE: 80 ‘",

FORMAT COLOR 3 OFF.
ENDLOOP.
ULINE: /1(80).
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ACTUALIZACION ASINCRONA

Para que la actualizacion no de tiempos de espera adicionales, se ejecute en una tarea de
actualizacion asincrona. La tarea de actualizacion tiene mas prioridad que la de didlogo
y puede ser ejecutada como proceso independiente en otra maquina. En el didlogo se
crea un registro log, con los datos a modificar y el nombre del programa de
actualizacion. El programa de actualizacion asincrona toma de las tablas de log los datos
a actualizar,

El programa de actualizacion debera ser iniciado por el programa de didlogo:
COMMIT WORK

Los programas de actualizacion asincrona son siempre modulos de funcion:
CALL FUNCTION “XXX” IN UPDATE TASK

Ejemplo:
CALL FUNCTION “UPDATE ZKURS”
IN UPDATE TASK
EXPORTING KURS=ZKURS

La llamada a esta funcion escribe los datos que estan definidos con parametros
EXPORTING, a la tabla log.

INCLUIR UNO O VARIOS REGISTROS DE ACTUALIZACION

Dynpro 100
FORM ON COMMIT
CALL FUNCTION IN UPDATE TASK
END FORM

Dynpro 200
FORM ON COMMIT
CALL FUNCTION IN UPDATE TASK
ENDFORM
COMMIT WORK

La actualizacion de todos los registros grabados mediante PERFORM ON
COMMIT se efectiia cuando se indica COMMIT WORK.

Si se produjera un error en la actualizacion, la tabla log quedaria igual y daria un status
“ERR”.

F3/F11 DESPUES DE CREAR EL REGISTRO LOG

Si guardo uno o mas modulos de funcion con PERFORM ON COMMIT, debo
borrar la memoria intermedia a continuacion del Dynpro inicial, en caso de que se haya
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utilizado la funcion F3 = BACK. Mediante ROLLBACK se borrar 1a memoria de
ordenes de log.

El registro de log se puede evaluar en la transaccion SM13.

Los registros de log que no se puedan procesar se marcan con el status “ERR”; los
registros de log actualizacion se borra.
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PANTALLAS DE SCROLL (BASICO)

Cuando se genera una lista basica, la instruccion SCROLL junto con INDEX se refieren
a la lista basica de la misma. Cuando los detalles de la lista son generados, se refieren a

la directa subordinacién de la lista que justo se visualizo.

La instruccion solamente es efectiva si se usa después de un WRITE, un SKIP o alguna

instruccion similar.

Los campos de sistema que son usados para el modul-pool son documentados en System
Fields for List.

Nota: el valor de cdd.return se fijard de la siguiente forma:

SY-SUBRC =0 OK

SY-SUBRC =4 limite de la lista rechazado. Scrolling
imposible

SY-SUBRC =8 lista no existe. Scrolling imposible
Variantes

= SCROLL LIST TO FIRST PAGE

El scroll se coloca en la primera pagina (los comandos correspondientes
son P- - o PP- -).

Apéndices: INDEX idx
LINE lin.

INDEX

El nivel de la lista de scroll corresponde a la variable del sistema SY -
LSIND al generarse
la lista.

Ejemplo: SCROLL LIST INDEX 1 TO FIRST PAGE
El scroll empezara en el nivel 1 de la lista.

Nota: Si la nueva lista (la cual reemplaza la Gltima lista visualiza) es
creada en un evento y te quieres desplazar a un sitio en particular
en esta nueva lista, tener en cuenta que un cambio hecho a la
variable del sistema SY-LSIND es tenido en cuenta solo después
del evento. Asi pues, SY-LSIND deberia ser manipulado después
de la ultima instruccion del evento (por ejemplo: SY-LSIND = SY-
LSIND — 1). La instruccién de scroll anadiendo INDEX idx debe
ser usada para el desplazamiento en esta nueva lista. De esta forma,
el desplazamiento en la lista antigua se anula.

Autor: Ivan Rodrigo 87



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

LINE

Visualiza la lista desde la linea lin (corresponde al comando de entrada
PLnn). El encabezado estindar TOP-OF-PAGE no se puede mover
verticalmente y, por lo tanto, no puede ser ignorado cuando la linea lin
estd definida.

= SCROLL LIST TO LAST PAGE

Desplazamiento de la ultima pégina de la lista visualizada en la pantalla
(corresponde al comando de entrada PP++).

Puede tener los mismos apéndices que al primera variante.

= SCROLL LIST TO PAGE pag.

Desplazamiento especificado en la pagina de la lista visualizada sobre la
pantalla (corresponde al comando de entrada PPnn).

Puede tener los mismos apéndices que la primera variante.

Ejemplo 1: SCROLL LIST INDEX 1 TO PAGE 7
Desplazamiento sobre la lista de nivel 1 a la pagina 7.

Ejemplo 2: SCROLL LIST INDEX 1 TO PAGE 7 LINE 5
Desplazamiento sobre la lista de nivel 1 a la pagina 7 y visualizar
desde la linea cinco.

Nota: la lista ahora visualizada desde la pagina 7 y linea 5 sale sin
encabezado, a pesar
de que exista encabezado para esa pagina (estandar y/o top-of-

page). Si se quiere

Visualizar una linea en particular inmediatamente después del
encabezado, se puede

usar el modulo de funcion LIST SCROLL LINE... el cual realiza los
calculos necesarios.

* SCROLL LIST TO COLUMN col.

Visualiza la lista desde la columna col (corresponde al comando de entrada
PSnn)

Puede tener los mismos apéndices que la primera variante.
= SCROLL LIST FORWARD

Desplazamiento hacia abajo de la lista por la pagina de la pantalla (no mas
abajo de la ultima pagina) (corresponde al comando de entrada P+).

Autor: Ivan Rodrigo 88



MANUAL DE SAP. LENGUAJE DE PROGRAMACION ABAP/4.

Apéndices: INDEX idx (como en la primera variante)
.n PAGES

..n PAGES

Desplazamiento de n paginas hacia delante (corresponde al comando de
entrada PP+n)

= SCROLL LIST BACKWARD

Desplazamiento hacia atras de la lista (no antes de la primera pagina),
corresponde al comando de entrada P-.

Puede tener los mismos apéndices que la variante anterior (con la
diferencia de que aqui vamos hacia atras).

= SCROLL LIST LEFT

La visualizacion empieza en la columna 1 de la pantalla (es decir,
justificado a la izquierda), (corresponde al comando de entrada PS--.

Apéndices: INDEX idx (como en la primera variante)
BY n PLACES

BY n PLACES

Los shifts de la lista visualizan n columnas. Tt determinas la direccién
usando los parametros LEFT o RIGHT (corresponde a los comandos PS+n
y PS-n)

= SCROLL LIST RIGHT
Se visualiza justificado a la derecha. Esto solo tiene sentido en los reports
en que se escoge la longitud de la pantalla mediante el comando LINE-

SIZE. (Corresponde al comando PS++).

Puede tener los mismos apéndices que la variante anterior.
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VARIANTES

Cuando en un programa tenemos que introducir siempre los mismos datos para poder
realizar un proceso y queremos que SAP nos introduzca estos datos de forma
automatica entonces hacemos una variante. Las variantes solo se pueden hacer en
programas de tipo “report”.

Como ejemplo haremos una variante de un listado de compafiias, Supongamos que cada
cierto tiempo nos saque un listado de una compania aérea en concreto (la NJ). Para
hacer la variante primero hemos de ejecutar el programa (a través del editor ABAP/4)
del cual queremos hacer la variante. En nuestro caso cuando ejecutemos el programa
saldra la siguiente pantalla:

Programa Tratar Paszara Sistema Aguda
v s | elalx| o] slelels] 2]

fl @l al, | |EJ~I\QEciDnes seleccion
\Ver/ seleccionar variantes

Companyia asrea IHE a l_ Soo

(Seleccié

Fig. Programa.

Cuando salga la pantalla introduciremos el nombre la compaiiia aérea en cuestion (como
ya he dicho es la NJ), a continuacién, pulsaremos el boton de grabar o F4 y nos saldré la

siguiente pantalla:

[El ABAP/4: Grabar como variante [ [F]x]
Entormo  Sistema  Apuda -

v o &l elalx| Elm@E =6Ee] 2
Variables seleccidn |

rAtributos variante e Grabar variante
Wariante ? H

Significado |7

Entorno [ Sdlo fondo [ Proteger variante [(Ho wisualizar wariante

OVariante sist.

rAtributos campo
NomCampo Tipao Protegido HNo wvisible Wariable
Companyia aérea 3 [ ] [

[SNT [2)(010) | centrall [INS [0454FM
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Aqui tenemos que introducir dos campos obligatorios. En el campo “variante”
introduciremos el nombre de la variante y en campo “significado” un explicacion
referente a esa variante.

Cuando los tengamos introducidos grabaremos la variante y nos volvera a la pantalla del
programa que estemos ejecutando.

Si queremos ver las variantes que tiene nuestro programa o seleccionar una de ellas,
pulsamos el boton de ver variantes (Véase Fig. Programa) y nos saldra la siguiente
pantalla:

ABAP/4: Catalogo de vanantez del programa ZZAYINJ

Variante Descr.bhreve
VARTAN1 VIELD 1
VARTANZ VUELD 2
VARTANF VUELD 3
VARTAN4 VUELD 4

St:lt:[:[:iunarl 3 |

Para poder seleccionarlas hacemos doble clic en la variante que queramos o nos
hacemos clic en una variante y pulsamos el boton “Seleccionar”.

Después veremos como se inserta el campos o campos del que hallamos hecho la
variante.

Nota: en este ejemplo solo hemos hecho una variante de un solo campo, pero se pueden
hacer variantes de mas de un campo.
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PROGRAMAS DE EJEMPLO

Esto es una recopilacion de programas que abarca varios temas. Solo expondré el
codigo fuente y las pantallas que acompafian al programa.

PAGINACION

Este es un sencillo ejemplo de paginacion. El programa consta, de que el usuario

introduzca un nombre de compaiia y cuando presione el boton de buscar, el programa

buscaré los vuelos de esa compaiiia y solo mostrara tres campos. Y a través de dos
botones de izquierda y derecha navegaremos por los vuelos de esa compafia. Y si

queremos ver todos los datos de un vuelo pulsaremos otro boton donde nos mostrara la

informacion completa de esa compaiiia.

Primero mostraré el codigo completo del programa, ya que para hacer las pantallas
primero hemos de generar el programa, para poder tomar las tablas en la SCREEN
PAINTER:

PROGRAM ZZ11.

*

* DECLARACION DE LAS VARIABLES

*

TABLES: SPFLIL SFLIGHT.

DATA: BEGIN OF TABLA OCCURS 0,
CARRID LIKE SFLIGHT-CARRID,
FLDATE LIKE SFLIGHT-FLDATE,
CONNID  LIKE SFLIGHT-CONNID,
SEATSOCC LIKE SFLIGHT-SEATSOCC,
FLTIME LIKE SPFLI-FLTIME,
CITYFROM LIKE SPFLI-CITYFROM,
DEPTIME LIKE SPFLI-DEPTIME,
AIRPFROM LIKE SPFLI-AIRPFROM,
CITYTO LIKE SPFLI-CITYTO,
ARRTIME LIKE SPFLI-ARRTIME,
AIRPTO  LIKE SPFLI-AIRPTO,
PLANETYPE LIKE SFLIGHT-PLANETYPE,
SEATSMAX LIKE SFLIGHT-SEATSMAX,

END OF TABLA.

DATA: PAG_TOT(2) TYPE N.

DATA: INDE(2) TYPE N VALUE 1.

*& *
*&  Module STATUS 0001 OUTPUT

*& *
* text

F3 *

MODULE STATUS 0001 OUTPUT.
SET PF-STATUS 'PATAPA".
SET TITLEBAR 'PEPE'.

ENDMODULE. "STATUS 0001 OUTPUT
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* & *
*&  Module USER_ COMMAND 0001 INPUT

* & *
* text

* *k

MODULE USER_ COMMAND 0001 INPUT.
CASE SY-UCOMM.
WHEN 'BUS".
PERFORM BUSCAR.
WHEN '"VER'.
SET SCREEN 2. LEAVE SCREEN.
WHEN 'ADE".
IF INDE <PAG _TOT.
INDE = INDE + 1.
READ TABLE TABLA INDEX INDE.
ENDIF.
WHEN 'ATR".
IF INDE > 1.
INDE = INDE - 1.
READ TABLE TABLA INDEX INDE.
ENDIF.
WHEN OTHERS.
SET SCREEN 0. LEAVE SCREEN.
ENDCASE.

ENDMODULE. "USER_COMMAND 0001 INPUT
%k k
*  FORM BUSCAR *
% k
*BUSCA LA COMPANIA AEREA INTRODUCIDA *
%k k
FORM BUSCAR.
PAG TOT =0.
INDE =1.
SELECT * FROM SPFLI
WHERE SPFLI-CARRID = TABLA-CARRID.
CLEAR TABLA.
IF SY-SUBRC = 0.
MOVE-CORRESPONDING SPFLI TO TABLA.
SELECT * FROM SFLIGHT

WHERE CONNID = SPFLI-CONNID AND CARRID = SPFLI-CARRID.

MOVE-CORRESPONDING SFLIGHT TO TABLA.
APPEND TABLA.
PAG TOT =PAG TOT + 1.
ENDSELECT.
ENDIF.
ENDSELECT.
ENDFORM.

*& *
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*&  Module STATUS 0002 OUTPUT
*& *
* text
% %
MODULE STATUS 0002 OUTPUT.

SET PF-STATUS 'PEPE2'.
* SET TITLEBAR 'xxx'.

READ TABLE TABLA INDEX INDE.

ENDMODULE. "STATUS 0002 OUTPUT
% & %
*&  Module USER_ COMMAND 0002 INPUT

% & %
* text

* %

MODULE USER_ COMMAND 0002 INPUT.
CASE SY-UCOMM.

WHEN OTHERS.
SET SCREEN 0. LEAVE SCREEN.
ENDCASE.
ENDMODULE. "USER_COMMAND 0002 INPUT

La logica proceso no la pongo, porque no tiene ninguna orden de importancia, y por lo
tanto es la que aparece por defecto.

Ahora mostraré la primera pantalla de introduccion de datos:

Eﬁmeen Painter: Edit screen

Screen Edit Goto  Utlities  Help
¥| & «|i|x| S| 2|
| Q| 2| B 4] P [ ictProg fields | Fiskd it |

Programa IZZVI ME dunpro IUUE” Tp. INormaI Lineas |2'I Columnas|53

Mom.cpo. I Tt I EI Lgl_ A I_ L I_
—Crear——
Text
\INTRODUZCA LA COMPANIA AEREA CUYOS DATOS DESEE VISUALIZAR|
CARRID [ |
CONNID |
DATE
Ne DE REGISTROS| [ | REGISTRO ACTUAL| [ |
EiErtis: |
Buscar|  <-<-| |-»>-»| | wvIsuaLIzaR MAS paTos | SALIR |
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Los tres “text” tienen los siguientes nombres: TABLA-CARRID, TABLA-CONNID,
TABLA-FLDATE. El primero es donde se introduce la compatiia aérea.

Los dos “text” siguientes me muestran el nimero de vuelos totales y en que vuelo estoy.

Y los cinco botones siguientes tiene los siguientes codigos de funcion: BUS, ATR,
ADE, VER y SAL.

La segunda pantalla seria la siguiente:

E—"Screen Painter: Edit screen
Screen Edit Goto Utlities  Help

v < «la(x| ol 2
54| i8] Z| B 4] »| avibutes | Dict/Prog fields | Field st |

Fragrama IZZ” M2 dyripra I':“:”:I2 Tp. IN'I'"TIE| Lineas |2'I I:u:ulumna$|33

al Lg[

VOLVER A LA PAWNTALLA ANTERIOR I

SaLIR |

Los “text” que muestro pertenece a una tabla por lo tanto solo tenemos que insertarlos.
Los dos botones tienen los siguientes codigo de funcion: ANT y SAL.

LISTADO

Este es un sencillo listado, que como el anterior realizo el listado de una compaiiia aérea
introducida por el usuario. Y después si el usuario hace doble clic sobre una linea del
listado, el programa mostrard una ventana y modificaré el color de la linea seleccionada.

Al ser el programa de tipo REPORT no tiene pantallas, el listado es el siguiente:
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>k sk s sk sk sk sk s ok s sk sk sk sk s sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk s sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk sk skeosk ok skoskesk ko
kK

** NOM : 27J1104

#* DESCRIPCIO : LISTADO DE LOS VUELOS DE LA COMPANIA ok
*  AUTOR : INES, JOAN E IVAN ko

** DATA : 04/12/1998 *x

>k ok s sk sk sk sk s ok s sk sk sk sk s sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk s sk s sk sk sk sk s sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk sk sk ok skoskosk koo
kK

REPORT ZZJ114 LINE-COUNT 30
LINE-SIZE 150
MESSAGE-ID ZM.

sk sk sfe sk sfe sk sk sk sk sfe sk sk sk sk sk sk sfe sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sfe sk sk sk sk sfeoske sk sk sk sk sk sk sk sfe sk sk sk sk sk sk ske sk sk sk sk sk sk steosk sk skeoskoskoskosk
kK

* DEFINICION DE LAS TABLAS EXTERNAS

>k sk s sk sk sk sk s ok s sk sk sk sk s sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk s sk sk skosk sk s sk sk sk sk sk sk sk sk sk skoskosk ko
kK

TABLES: SBOOK, SPFLI, SAPLANE, SFLIGHT, SCARR, SAIRPORT.

sk sk sfe sk sfe sk sk sk sk sfe sk sk sk sk sk sk sfe sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sfe sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sfe sk sk sk sk sk sk s sk sfe sk sk sk sk sk sk steosk sk skoskesk skosk
kK

* DEFINICION DE LAS TABLAS INTERNAS

sk sk sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sie sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s skeosk sk sk sie sk s skeosk sk sk sk skeosie sk sk skeosie sk s sk sk skeoske skt sk sk skeoskeoskeokeskeokoskoskosk
kK

sk sk sk sk ske sk sk sk s skeosk sk sk sk sk s skeosk sk st sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sie sk s skeosk sk sk sk skeosie skeosk sk sk sk sk s skeosk sk skeoske skt seoskoskoskeoskeoskeoskeskokeskoskosk
koK

DATA: BEGIN OF TABLA OCCURS 0,
CARRID LIKE SFLIGHT-CARRID,
FLDATE LIKE SFLIGHT-FLDATE,
CONNID LIKE SFLIGHT-CONNID,
FLTIME LIKE SPFLI-FLTIME,
CITYFROM LIKE SPFLI-CITYFROM,
DEPTIME LIKE SPFLI-DEPTIME,
AIRPFROM LIKE SPFLI-AIRPFROM,
CITYTO LIKE SPFLI-CITYTO,
NAME LIKE SAIRPORT-NAME,
ARRTIME LIKE SPFLI-ARRTIME,
PLANETYPE LIKE SAPLANE-PLANETYPE,
SEATSMAX LIKE SAPLANE-SEATSMAX,
CARRNAME LIKE SCARR-CARRNAME,
END OF TABLA.
DATA: NOM CIA LIKE SPFLI-CARRID VALUE 'LH'.
DATA: LINEA(2) TYPE L.
DATA: PAGINA TYPE I VALUE 0.

* LOS EVENTOS
sk sfe sk st sfe sk sk sfe sk sk sfe s sk sfe s sk sfe s sk sfe sk sk sfe s sk she s sk sfe sk sk sfe s sk sfe s sk sfe s sk sk s sk sfe s sk sfe s sk sfe s st she sk sk sk sk sk sk sk sk skeskeosk ks sk
SELECT-OPTIONS: NOM_CIA FOR SPFLI-CARRID.
INITIALIZATION.
AT SELECTION-SCREEN.
START-OF-SELECTION.
PERFORM SELECCION.
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SORT TABLA BY CARRID FLDATE CONNID.

END-OF-SELECTION.
LOOP AT TABLA.
AT NEW CARRID.
PERFORM BUSCAR COMPANYIA.
NEW-PAGE.
ENDAT.

WRITE:/ TABLA-CARRID COLOR 2,
TABLA-FLDATE COLOR 2,
TABLA-CONNID COLOR 2,
TABLA-FLTIME COLOR 2,
TABLA-CITYFROM COLOR 2,
TABLA-DEPTIME COLOR 2,
TABLA-AIRPFROM COLOR 2,
TABLA-CITYTO COLOR 2,
TABLA-NAME COLOR 2,
TABLA-ARRTIME COLOR 2,
TABLA-PLANETYPE COLOR 2,
TABLA-SEATSMAX COLOR 2.

* coge los datos que quiero, para cuando haga la window
HIDE: TABLA-SEATSMAX, TABLA-AIRPFROM.
ENDLOOP.

AT LINE-SELECTION.
IF SY-LSIND = 1. "SI ES LA PRIMERA VENTANA
MODIFY CURRENT LINE LINE FORMAT COLOR 7. "modifico la linea escogida
LINEA = SY-LILLL
SET PF-STATUS 'INES3".
SET TITLEBAR 'TVAN' WITH SY-LSIND. " PARA PONER EL TITULO
WINDOW STARTING AT 2 2
ENDING AT 8520. " 8520
WRITE: /'PRUEBA".
ELSE.
ENDIF.
TOP-OF-PAGE DURING LINE-SELECTION.
WRITE:/ 'TOP OF PAGE' CENTERED.
* EVENTO CUANDO EL USUARIO PULSE ALGUNA TECLA
AT USER-COMMAND.
CASE SY-UCOMM.
WHEN 'CVEN".
SY-LSIND = SY-LSIND - 2.
ENDCASE.

sk ok s sk sfe sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk skeosk sk skoskesk kosk

* PROGRAMA QUE SELECCIONA LOS DATOS

sk ok s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk s sk sk sk sk sk sk sk steosk sk skokesk skok

FORM SELECCION.
CLEAR : TABLA, SPFLI, SFLIGHT.
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SELECT * INTO CORRESPONDING FIELDS OF TABLA
FROM SPFLI
WHERE CARRID = NOM_CIA.
IF SY-SUBRC = 0.
SELECT FLDATE PLANETYPE SEATSMAX
INTO (TABLA-FLDATE, TABLA-PLANETYPE, TABLA-SEATSMAX)
FROM SFLIGHT
WHERE CARRID = TABLA-CARRID AND
CONNID = TABLA-CONNID.
IF SY-SUBRC = 0.
APPEND TABLA.
ENDIF.
ENDSELECT.
ENDIF.
ENDSELECT.
ENDFORM.
FORM BUSCAR_COMPANYIA.
SELECT SINGLE CARRNAME INTO TABLA-CARRNAME
FROM SCARR
WHERE CARRID = TABLA-CARRID.
ENDFORM.
WRITE TEXT-001.
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CAMPOS CURRENCY

En SAP los campos de importes se almacenan en campos de tipo CURRENCY. Estos
campos deben hacer siempre referencia a un campo de divisa o moneda, que indica en
que moneda estd almacenado el importe indicado. Podemos hablar de la moneda del
Documento o la de la Sociedad, incluso algunos documentos pueden contener tres
monedas diferentes.

Ya es sabido que SAP almacena internamente los importes siempre con dos decimales,
dividiendo o multiplicado el importe por potencias de 10 en funcidn de los decimales
que tenga la moneda. Para su representacion en pantalla disponemos de la instruccion
WRITE Importe CURRENCY Moneda.

[Importe] => Variable que contiene un Valor. /moneda] => Variable que contiene el
codigo de la moneda que estamos tratando, moneda del documento, de la sociedad,...

Esta instruccion hace el desplazamiento de los decimales necesarios en funcion de la
moneda indicada, representando el valor con el numero de decimales de la moneda, por
lo que no hace falta ningtin tratamiento especial.

La instruccion WRITE Importe TO Variable CURRENCY Moneda no funciona
correctamente, no se debe usar, ya que el resultado que da es un valor que no tiene
ninguna relacion con el importe indicado y la moneda, el resultado que da tiene la
apariencia de un owerflow.

El principal problema aparece cuando hay que operar con los importes, acumular
comparar y presentar totales.

Para la mayoria de las operaciones no es necesario realizar ninguna conversion, pero se
debe tener presente que los importes con los que estamos operando, sean todos de la
misma divisa.

Variables Intermedias

Si se utilizan variables intermedias para la realizacion de calculos con importes, estas
variables deben ser de tipo CURRENCY si no se ha realizado ninguna conversion a los
valores que en ella se almacenan, o de tipo P con 4 decimales si se ha realizado la
conversion a formato Real. Se utilizaran 4 decimales, por que es el numero maximo de
decimales que puede tener una moneda. El tamafio del campo dependera del valor
maximo que se deba almacenar en ¢l. Es conveniente dimensionarlo en una o dos
posiciones mas como precaucion.

Se recomienda operar, siempre que sea posible, con campos CURRENCY en lugar
de realizar conversiones a formato real, y convertir solo en caso de necesidad.

Tipos de Operaciones

Para la mayoria de operaciones no es necesario realizar ninguna operacion de
transformacion. Solo se debe tener presente que los campos sean de la misma moneda.

Para las comparaciones se debe tener presente la existencia de algunos campos de
tablas que almacenan importes pero que no son en formato CURRENCY, por lo que
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haria falta convertir el valor de la tabla a formato CURRENCY o el que esta en formato
CURRENCY convertirlo en formato real. Se recomiendo convertir el valor de la tabla a
formato CURRENCY.

Para el tema de la impresion de datos por pantalla o impresora, siempre que se use un
campo de tipo CURRENCY se debe utilizar la sentencia (WRITE Importe
CURKENCY Moneda), informando en la variable moneda el tipo de moneda que se
esta tratando, sino se debera convertir el valor al formato real.

Para el tema de los Batch Input (Siempre que sea necesario realizar un Call
Transaction con tabla BDC o Prepara un Juego de Datos), si se debe enviar un importe
se debe enviar el formato real en un campo de tipo CHAR, controlando los decimales
que soporta cada moneda. Para realizar la conversion a formato Real en una variable de
tipo Char con los decimales necesarios se ha desarrollado una funcién especial. Ver
Funciones de conversion.

Funciones de Conversion

Para la realizacion de todas las conversiones de formato, SAP=>REAL, REAL=>SAP
y SAP=>CHAR.
Se han desarrollado tres funciones especificas, que son:

1. Z XX IMPORTE SAP TO REAL:
Esta funcién a partir de los parametros de entrada: MONEDA e
IMPORTE SAP, nos
Devolvera el importe en formato REAL. La variable que nos devolvera
sera de tipo P con 4 decimales.

call function 'Z XX IMPORTE SAI TO REAL'

EXPORTING

MONEDA = Var_moneda

IMPORTE SAP = Var_importe

SOCIEDAD = Var_sociedad (Opcional)
IMPORTING

IMPORTE _REAL = Var Importe Real

EXCEPTIONS
falta_moneda =1
sociedad no_existe =2
others =3.

El Campo de sociedad es opcional, y solo se tendra presente en caso de
que no se indique el tipo de moneda, entonces, sera necesario informar la
sociedad para obtener la moneda de la sociedad.
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2. Z XX IMPORTE REAL TO SAP:
Esta funcién a partir de los parametros de entrada: MONEDA e
IMPORTE REAL, nos devolvera el importe en formato SAP. La
variable que nos devolvera sera de tipo CURRENCY.

call function 'Z XX IMPORTE_REAL TO SAP

EXPORTING
MONEDA =Var Moneda
IMPORTE REAL = Var Importe
SOCIEDAD = Var_Sociedad
IMPORTING
IMPORTE_SAP = Var_Importe SAP
EXCEPTIONS
falta moneda =1
sociedad no_existe =2
others =3.

El Campo de sociedad es opcional, y solo se tendra presente en caso de
que no se indique el tipo de moneda, entonces, sera necesario informar la
sociedad para obtener la moneda de la sociedad.

3.  Z XX IMPORTE SAP TO CHAR:

Esta funcion a partir de los parametros de entrada: MONEDA e
IMPORTE SAP, nos devolvera el importe en formato CHAR
Call function ‘ZZ_XX IMPORTE SAP TO CHAR’
EXPORTING
MONEDA = Var_Moneda
IMPORTE REAL = Var_Importe
SOCIEDAD = Var_Sociedad (Opcional)
IMPORTING
IMPORTING CHAR = Var Importe Char real
EXCEPTIONS
falta_moneda =1
sociedad no_existe =2
others =3.

El Campo de sociedad es opcional, y solo se tendra presente en caso de
que no se indique el tipo de moneda, entonces, sera necesario informar la
sociedad para obtener la moneda de la sociedad.

4. Z XX IMPORTE REAL TO CHAR:
Esta funcion a partir de los parametros de entrada: MONEDA e
IMPORTE REAL, nos devolvera el importe en formato CHAR

call function 'Z XX IMPORTE REAL TO CHAR'

EXPORTING
MONEDA = Var Moneda
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IMPORTE REAL = Var_Importe

SOCIEDAD = Var_sociedad (Opcional)
IMPORTING

IMPORTE CHAR = Var Importe Char Real
EXCEPTIONS

falta_moneda =1

sociedad no_existe =2

others =3.

El Campo de sociedad es opcional, y solo se tendra presente en caso de que no
se indique el tipo de moneda, entonces, sera necesario informar la sociedad para
obtener la moneda de la sociedad.

Recomendaciones

e Se debe tener muy clara la diferencia entre la moneda de la sociedad (FI, CO) y la
moneda del documento, no mezclando los dos conceptos, y siempre que se dude al
escoger un campo de una tabla, se debe consultar con el analista.

e Siempre que se opera con importes ha de existir una moneda asociada a dicho
importe, si no se sabe que moneda es, preguntar lo al analista. Las tablas internas
que contengan importes deberan contener un campo con la moneda a la que hace
referencia el importe indicado, y poner comentarios clarificadores que indiques si la
moneda que se usa es la de la sociedad o la del documento.

e En ningun caso se debe introducir codigo fuente en los programas que realicen un
tratamiento especial en funcion del tipo de moneda que se esta procesado. En caso
de que fuera absolutamente necesario, se debera consultar con el analista encargado
del desarrollo y con los encargados de desarrollo del proyecto.

Ejemplos No correctos:
WRITE Var Importe CURRENCY 'PTS". =>No es correcto.
IF Var Moneda = 'PTS".

Var_Importe=Var _Importe * 100.
Endif. => No es correcto.
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ERRORES DEL SISTEMA

Ya sabemos que la variable SY-SUBRC controla los errores del sistema, lo valores que
puede tomar depende de la instruccion que utilizamos, por ello voy a dar que error da en
las siguientes instrucciones:

Cuando hacemos operaciones con tablas ya sean de diccionario o internas:

0 -> No hay errores.
2 > Se ha producido algin error ya sea a leer, afiadir, borrar o
modificar.

- Cuando realizamos un algin SCROLL, con la orden SCROLL.:
0-> 0K
4 -> Limite de la lista rechazado. Scrolling imposible
8 -> Lista no existe. Scrolling imposible

- Cuando leemos un fichero secuencial:
0-> No ha llegado al final del fichero.
4-> Ha llegado al final del fichero.

- Cuando hacemos la orden OVERLAY:
0->La sustitucion ha sido un éxito.
4->Cuando STR1 es mayor que STR2

- Cuando realizamos la orden SEARCH:

0->Ha encontrado algo
4->Ha ocurrido cualquier otra cosa.
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NOMENCLATURA DE SAP

CO-CCA /CO-PA /FI/ HR/CO-PC
Zmsxynnv
m = IDENTIFICACION MODULO SAP
X = Base, comun a todos los moédulos (Rutinas,,,,)

Y = Include

I = Plant Maintence

K =CO
F = FI
P = HR

Z. = prueba no asociada a ningiin modulo

S = IDENTIFICACION SUBMODULO

X = Base, comun a todos los modulos (Rutinas,,,,)

CcO E = CO-PA
S =CO-CCA
K =CO-PC

FI E =FI-GL CONTABILIDAD EXTERNA
D =FI-AR DEUDORES
A =FI-AP ACREEDORES
T =FI-TR TESORERIA (+CARTERA)
B=FI SISTEMA DE BASE FI
I=FI-AA ACTIVOS FIJOS

HR M = HR- DATOS MAESTROS
N = HR- ADMINISTRACION NOMINA
P = HR- PLANIFICACION DE PERSONAL
B = HR- SISTEMA DE BASE HR

x = NATURALEZA DEL TRATAMIENTO

A = Apoyo

C = Conversion

E = Enlace

F = Fusion

G = General

I = Inflac

K = Empleo de capitales

P = Plan

R=Real

T = Rutina (Utilizada via include)
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W = EWI1/Ew2/plan

Y = ACTUALIZACION DATOS (actualizacion tablas, grabaciéon
lotes,etc)

Six=K

A = Apoyo

C = Conversion

E = Enlace

F = Fusion

G = General

P = Plan

R = Real

T = Rutina (Utilizada via Include)

Sino

A = Actualiza datos
X = No actualiza datos

nn = NUMERADOR CORRELATIVO (numerar de 00 a 99, A0 a ZZ)

v = VERSION (numerar de 0 a 9)

SD / MM/PM
Z m s xynnnv

m =IDENTIFICACION MODULO SAP
X = base, comun a todos los modulos (Rutinas,,,)
I = Plant maintenace
V=SD
M = MM/PP/PPI
W=WM
Z = prueba no asociada a ningin médulo

s = IDENTIFICACION SUBMODULO

SD VY = Ventas
D = Distribucion
F = Facturacion
C = Clientes
K = Condiciones de venta
I = Programas EDI

MM M = Maestro materiales
S = Gestidn de stocks e inventario
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V = Valoracion de stocks

C = Compras

A = Autofacturacion

F = Férmulas/Rutas/Recetas

P = Produccién

E = Explosiones e Implosiones

B = Datos Maestros (Cuotas, Ordenes de serie,...)

WM S = Listados ubicaciones,materiales,lotes...
B = Batch Input
P = Pre-picking
E = Entrada Ord. Transporte
O = Salida Ord. Transporte

PM M = Datos Maestros

X =NATURALEZA DEL TRATAMIENTO

C = Conversion

E = Enlace (Interfases...)

F = Fusién

G = General

T = Rutina (Utilizada via include)

I = Impresion de documentos (factura,albaran,...)

nnn = NUMERADOR CORRELATIVO (numerar de 000 a 999)

V = VERSION (numerar de 0 a 9)
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ICONOS DE SAP

SAP tiene unos iconos (grabar, compilar, generar, etcétera) que siempre son los
mismos, no importa en que pantalla estemos.

Los iconos son los siguientes:

4
=l | »  Grabar sin verificar o F11.
| —__» Vertificar o Ctrl+F2

@y | — » Activar o generar un objeto

Cambiar el modo de visualizacion/modificacion

Y

Borrar un objeto de SAP (tablas, programas, etcétera)

Seleccionar valores de un campo, es lo mismo que pulsar
F4 sobre un campo. Mas conocido como MATCHCODE

Permite volver a la pantalla anterior o F3

Finaliza la ejecucion de cualquier proceso o SHIFT+F3

Si pulsas este boton, es lo mismo que pulsar ENTER

La fantéstica ayuda de SAP o F1

Imprimir un documento de SAP o CTRLA+P

—
—

—

—

—

i —®  Cancela la gjecucion de cualquier proceso o F12

—

—>

—

—_»  Buscar cualquier cosa en SAP

—

Copiar un objeto a otro o CTRL+F5
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% > Renombra el nombre de un objeto o SHIFT+F6

'%’ | > Ref. utilizacidn, que programas utilizan un objeto
CTRL+SHIFT+F3

—»  Ejecutar algun proceso de SAP o F8, también para buscar algiin
elemento.

—_ » Ayudasobre la imagen seleccionada o manual online o
CTRL+SHIFT+F6

E > Trae una variante a la pantalla donde estemos
ﬂﬁ > Saca la opciones de la pantalla donde estemos

E:} 4> . . . y 1.
e Permite realizar selecciones multiples

|__“| —__  »  Crearunobjeto nuevo o F7

" —___»  Modificar un objeto o F6

Gy | — > Visualizar un objeto o F5

% > Transporte, envia un objeto a transporte

m > Herramientas, para reparar algiin objeto

E — Ver o seleccionar una variante de un programa
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NOTA DEL AUTOR

Todos los ejemplos aqui explicados estan realizados en la version: SAP FRONTED
3.1H.

Ademas, las explicaciones primero han sido realizadas en SAP y después explicadas,
por lo tanto todos los ejemplos si se realizan bien, funcionan correctamente.

Hay que decir, que los ejemplos aqui explicados, los he intentado explicar y realizar de
la forma mas sencilla posible. Pero en SAP como las cosas se pueden realizar de varias
formas diferentes (confirmado por mi propia experiencia) seguro que encontraréis
alguna forma mas corta y sencilla de realizar los ejemplos aqui explicados.

Muchos y muchas advertiréis que hay comentarios y explicaciones muy personales, que
segin mis compafieros le dan un toque mas personal al manual.

Y quiero dejar muy claro, que este manual solo contiene la explicacion de una pequena
parte que ofrece SAP, por ello este manual nunca se estancara sino todo lo contrario
crecerd y crecera hasta convertirse en un buen manual.

El autor de este manual es un creyente convencido de que la programacion es un “arte
experimental ’;nada vale nada, en particular la verborrea tipica en la literatura de SAP
ABAP/4, si no se prueba en la maquina. Por ello, todas las preguntas planteadas deben
experimientarse en maquina y, sobre todo, las respuestas han de verificarse en mdaquina
para ver si son correctas.
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