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ABAP orientado a objetos

LENGUAJE ABAP ORIENTADO A OBJETOS

¢(QUE ES LA ORIENTACION A OBJETOS?

La programacion orientada a objetos es un método de desarrollo de software basado en el
comportamiento real de los objetos en el mundo real. Se pretende desarrollar componentes de software
que se comporten como los objetos reales a los que representan.

La orientacion a objetos es una técnica usada en muchos lenguajes de programacion los cuales comparten
una terminologia usada universalmente.

En esta seccion se realizard una primera vision de conjunto de estos términos para en secciones
posteriores adentrarse en la implementacion de estos conceptos en el lenguaje ABAP.

Objetos

Un objeto es inicamente una porcion de codigo fuente que contiene datos y proporciona servicios. Los
datos constituyen los atributos del objeto. Los servicios que proporciona el objeto se conocen como
métodos y se asemejan en su funcionamiento a las funciones. Normalmente los métodos operan con los
datos privados del objeto, esto es, con datos que son s6lo visibles para los métodos del objeto. De esta
manera, los atributos de un objeto no pueden ser cambiados directamente por el usuario del objeto, solo
pueden ser cambiados por los métodos de ese objeto. Asi se garantiza la consistencia interna del objeto.

Clases

Una clase es una entidad teérica que describe el comportamiento de un objeto. Desde un punto de vista
meramente técnico, un objeto es una instancia en tiempo de ejecucion de una clase. En principio se
pueden crear cualquier niimero de objetos basados en una Unica clase. Cada instancia de una clase
(objeto) tiene su propia identidad y su propio conjunto de valores para sus atributos. Dentro de un
programa un objeto es identificado por su referencia, la cual le proporciona un nombre que define
inequivocamente al objeto y permite acceder a sus métodos y atributos.

Propiedades de los objetos

En la programacion orientada a objetos, los objetos tienen normalmente las siguientes propiedades:

— Encapsulacion — Los objetos restringen la visibilidad de sus recursos (atributos y métodos) al resto
de usuarios. Cada objeto posee una inferface que determina la manera de interactuar con ¢él. La
implementacion del objeto (su interior) es encapsulada, lo que quiere decir que desde fuera el objeto
es invisible, simplemente se usa.

—  Polimorfismo — El polimorfismo quiere decir que métodos que se llaman exactamente igual pueden
comportarse de manera distinta en clases diferentes. La orientacion a objetos tiene unas estructuras
llamadas interfaces que permiten acceder a métodos con el mismo nombre en diferentes clases.
Dentro de cada clase particular se puede redifinir el método obteniendo distintos métodos con el
mismo nombre. Asi es que un método no se define exactamente con su nombre, si no con su nombre
y el nombre de la clase a la que pertenece.

— Herencia — Se pueden utilizar clases existentes para originar nuevas clases. Las nuevas clases
originadas heredan los datos y los métodos de la superclase. De cualquier manera, se pueden
sobreescibir los métodos existentes, incluso afiadir métodos nuevos.

Usos de la orientacion a objetos

Las principales ventajas de la programacion orientada a objetos son:

— Sistemas de software muy complejos se vuelven mucho mas simples de comprender debido a que la
orientacion a objetos proporciona una representacion mucho mas cercana a la realidad que otras
técnicas de programacion.

— Enun sistema correctamente disefiado con orientacion a objetos es posible realizar cambios al nivel
de la clases, sin tener que realizar cambios en ninguin otro punto del sistema. Esto reduce
significativamente el costo total del mantenimiento necesario.

— A través del polimorfismo y la herencia es posible la reutilizacion de componentes individuales.

— La cantidad de trabajo en revision y mantenimiento del sistema se reduce debido a que muchos
problemas pueden ser detectados y corregidos en la fase de disefio.

Para conseguir estos objetivos necesitamos:
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— Lenguajes de programacion orientados a objetos — Las técnicas de programacion orientadas a objetos
no utilizan necesariamente un lenguaje orientado a objetos, aunque la eficiencia del desarrollo
depende directamente de la utilizacion o no de un lenguaje orientado a objetos.

— Herramientas orientadas a objetos — Estas herramientas permiten crear programas orientados a
objetos en lenguajes orientados a objetos. Permiten ademas disefiar y almacenar los objetos
desarrollados y las relaciones entre ellos.

— Disefio orientado a objetos — El disefio orientado a objetos de un sistema de software es, de todos los
requerimientos para conseguir las ventajas arriba enumeradas, el mas importante, el que mas tiempo
consume y el mas dificil de llevar a cabo.

;QUE SON LOS OBJETOS ABAP (ABAP OBJECTS)?

Este es un nuevo concepto introducido en el release 4.0 que tiene dos significados, por un lado se refiere
al entorno de ejecucion ABAP y por otro a la extension orientada a objetos del lenguaje ABAP

El entorno de ejecucion

El nombre de ABAP objects para todo el entorno de ejecucion ABAP quiere indicar el objetivo atin no
totalmente desarrollado de adaptar SAP completamente a la orientacion a objetos. E1 ABAP Workbench
permite crear objetos del R/3 Repository tales como programas, objetos de autorizacidon, objetos de
bloqueo, etcetera. El Business Object Repository (BOR) permite crear SAP Business objects. Hasta ahora
las técnicas de orientacidon a objetos se habian usado exclusivamente en el disefio, pero desde el release
4.0 el lenguaje ABAP es ya un lenguaje orientado a objetos.

Extension orientada a objetos de ABAP

ABAP Objects es asimismo un conjunto de sentencias orientadas a objetos que han sido introducidas
dentro del lenguaje ABAP. Esta extension se cimenta en el lenguaje ya existente, siendo compatible con
¢l. Se pueden usar objetos en programas existentes, de la misma manera que se pueden usar sentencias
ABAP convencionales en programas ABAP orientados a objetos.

El resto del lenguaje ABAP esta creado desde un principio orientado a una programacion estructurada, en
la cual los datos se almacenan de manera estructurada en tablas en la base de datos y los programas
mediante funciones acceden a estos datos y trabajan con ellos.

PASO DE LAS FUNCIONES A LOS OBJETOS

Los objetos son el centro de cualquier modelo orientado a objetos. Los objetos contienen atributos (datos)
y métodos (funciones). Uno de sus principales objetivos es el suministar al desarrollador de software una
forma de trabajo en la cual poder examinar un problema real y poder proporcionar una solucién
individualizada al problema. En el entorno de los negocios podrian ser objetos las entidades Cliente,
Factura, etcetera.

Desde el Release 3.1 en adelante, el Business Object Repository (BOR) contiene ejemplos de tales
objetos (transaccion SW02).

Lo mas parecido a los objetos que tenia ABAP eran los modulos de funciones y los grupos de funciones.
Supongamos que tenemos un grupo de funciones para procesar pedidos. Los atributos de un pedido son
los datos globales del grupo de funciones, mientras que los modulos de funciones son las acciones que
manipulan los datos, o sea los métodos. Esto quiere decir que los datos reales del pedido estan
encapsulados en el grupo de funciones y no se puede acceder directamente a ellos, s6lo mediante los
moddulos de funciones. De esta manera se garantiza la consistencia de los datos.

Cuando se ejecuta un programa ABAP, el sistema inicia una nueva sesion interna que tiene una zona de
memoria en la cual reside el programa ABAP y sus datos asociados. Cuando el programa llama a un
moddulo de funciones, una instancia del grupo de funciones mas sus datos es cargado en el area de
memoria de la sesion interna. Un programa puede cargar distintas instancias llamando a médulos de
funciones de diferentes grupos de funciones.

La instancia de un grupo de funciones en el area de memoria de la sesidn interna representa practicamente
el concepto de objeto. Cuando se llama al médulo de funciones, el programa que llama usa la instancia
del grupo de funciones basada en su descripcion en la biblioteca de funciones. El programa no puede
acceder a los datos en el grupo de funciones directamente pero si a través del modulo de funciones. El
moddulo de funciones y sus parametros son la interface ente el grupo de funciones y el usuario.

La principal diferencia ente la verdadera orientacion a objetos y los grupos de funciones es que mientras
que un programa puede trabajar simultaneamente con varios grupos de funciones, no puede hacerlo con
varias instancias de un mismo grupo. Si un programa quiere procesar varios pedidos a la vez tendria que
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adaptar el grupo de funciones para incluir una administracion de instancias, usando por ejemplo, numeros
que diferencien las instancias. En la préctica, esto es muy complicado de realizar. Por esto, los datos son
almacenados en el programa y los mdédulos de funciones son llamados para trabajar con ellos
(programacion estructurada). Un problema es por ejemplo que todos los usuarios de un modulo de
funciones deben usar las mismas estructuras de datos asi como el propio grupo de funciones. El cambiar
la estructura de interna de datos de un grupo de funciones afecta a muchos usuarios, sin poder predecir las
posibles implicaciones del cambio. El inico modo de evitar esto es mediante las interfaces, con una
técnica que garantice que las estructuras internas de las instancias permaneceran ocultas, permitiendo
cambiarlas mas tarde sin causar ningin problema

Esto se consigue con la orientacion a objetos. ABAP Objects permite definir datos y funciones en clases
en lugar de en grupos de funciones. Usando clases, un programa ABAP puede trabajar con cualquier
numero de instancias (objetos) basados en la misma plantilla. En lugar de cargar en la memoria una nica
instancia de un grupo de un grupo de funciones implicitamente cuando se llama al modulo de funciones,
el programa ABAP ahora puede generar las instancias de la clase explicitamente usando la nueva
sentencia ABAP CREATE OBJECT. Cada instancia representa a un unico objeto, y se puede acceder a
cada una mediante su referencia. La referencia del objeto es lo que permite a un programa ABAP acceder
a la interface de la instancia

EJEMPLO

En el siguiente ejemplo vemos la orientacion a objetos de un sencillo grupo de funciones como es el caso
de un contador:
Supongamos que tenemos el grupo de funciones COUNTER.

FUNCTION-POOL contador.
DATA: cont TYPE 1i.

FUNCTION fijar contador.
* Interface local - importing value (fijar valor)
cont = fijar valor.
ENDFUNCTION.

FUNCTION incrementar contador.
ADD 1 TO cont.
ENDFUNCTION.

FUNCTION obtener contador.
* Interface local > exporting value (obtener valor)
obtener valor = cont.
ENDFUNCTION.

El grupo de funciones tiene un campo entero llamado cont y tres moédulos de funciones, fijar_contador,
incrementar_contador y obtener _contador que trabajan con este campo. Dos de los modulos de funciones
tienen parametro input y output. Son los médulos que conforman la interface del grupo de funciones.
Cualquier programa ABAP puede trabajar con este grupo de funciones, por ejemplo:

DATA numero TYPE i VALUE 5.

CALL FUNCTION ‘FIJAR CONTADOR’
EXPORTING fijar valor = numero.
DO 3 TIMES.
CALL FUNCTION ‘INCREMENTAR CONTADOR’.
ENDDO.
CALL FUNCTION ‘OBTENER_ CONTADOR’
IMPORTING obtener valor = numero.

Después de que esta seccion del programa haya sido ejecutada, la variable numero tendra el valor 8. El
programa no puede acceder por si mismo al campo cont del grupo de funciones. Las operaciones sobre
este campo estan encapsuladas en el moédulo de funciones. El programa sélo puede comunicarse con el
grupo de funciones mediante la llamada a los modulos de funciones.
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CLASES

Las clases son las plantillas de los objetos. A la inversa, podemos decir que el tipo de un objeto es el
mismo que el de su clase. Una clase es la descripcion abstracta de un objeto. También podemos decir que
una clase es un conjunto de instrucciones que tienen como objetivo construir un objeto. Los atributos de
los objetos estan definidos por los componentes de la clase (atributos, métodos y eventos), que son los
que describen y controlan el comportamiento de los objetos.

Clases locales y globales

Las clases en ABAP Objects se pueden declarar bien globalmente o bien localmente. Las clases globales
se definen en el generador de clases (transaccion SE24) en el ABAP Workbench. Estas clases son
almacenadas en class pools en la libreria de clases en el R/3 Repository. Todos los programas ABAP en
un sistema R/3 pueden acceder a las clases globales. Las clases locales se definen en un programa ABAP.
Las clases locales y sus interfaces solo pueden ser invocadas desde el programa en el que se han definido.
Cuando se usa una clase en un programa ABAP el sistema busca primero una clase local con el nombre
especificado. Si no encuentra ninguna entonces busca una clase global. A parte de la cuestion de la
visibilidad, no hay ninguna diferencia entre usar una clase global o una clase local. Lo que si cambia
sensiblemente es la manera en la que una clase local y una clase global son creadas.

Si se define una clase que se va a usar en un Unico programa, normalmente es suficiente con definir
aparentemente los componentes visibles de manera que la clase se ajuste a nuestro programa. Por otro
lado, las clases globales deben estar preparadas para ser usadas en cualquier parte. Esto quiere decir que
se tienen que aplicar ciertas restricciones cuando se define la interface de una clase global, ya que la clase
debe estar preparada para garantizar que cualquier programa que use un objeto de esa clase reconozca el
tipo de datos de cada parametro de la interface.

Veremos por un lado como crear clases e interfaces locales en un programa ABAP, para después ver
como utilizar el generador de clases para crear clases e interfaces globales.

DEFINICION DE CLASES LOCALES

Las clases locales son el conjunto de sentencias que estan entre las sentencias CLASS... y ENDCLASS.
Una definicion completa de una clase constara de una parte declarativa en la que se definen los
componentes, y si es necesario una parte de implementacion en la que se implementan estos
componentes.

La parte declarativa de una clase esta comprendida entre las sentencias:

CLASS <class> DEFINITION.

ENDCLASS.

La parte declarativa contiene la declaracion de todos los componentes de la clase (atributos, métodos y
eventos). Cuando se definen clases locales, la parte declarativa pertenece a los datos globales del
programa, por tanto se habra de situar al principio del programa.

Si se declaran métodos en la parte declarativa de una clase, se debera escribir también su parte de
implementacion. Esta es la que va incluida entre las siguientes sentencias:

CLASS <class> IMPLEMENTATION.

ENDCLASS.

La parte de implementacion contiene la implementacion de todos los métodos de la clase. Esta parte actia
como un bloque, esto quiere decir que cualquier seccion de codigo que no forme parte del bloque no sera
accesible.

ESTRUCTURA DE UNA CLASE

La estructura de una clase se define principalmente basandose en:

— Una clase contiene componentes.

— Cada componente se asigna a una seccion de visibilidad (publico, protegido o privado).
— Las clases implementan métodos.

Componentes de las clases

Los componentes de una clase confeccionan sus contenidos. Todos los componentes son declarados en la
parte declarativa de la clase. Los componentes definen los atributos de los objetos en una clase. Cuando
se define una clase, cada componente es asignado a una de las tres distintas secciones de visibilidad que
definen la interface externa de la clase. Todos los componentes de una clase son visibles dentro de la
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clase. Ademas todos comparten el mismo espacio por lo que sus nombres deben ser inicos dentro de la
clase.

Hay dos tipos de componentes en una clase, aquellos que existen separadamente para cada objeto de una
clase, y aquellos que existen s6lo una vez para la clase entera, independientemente del nimero de
instancias. Estos componentes son conocidos como dependientes de instancia o independientes de
instancia (o estaticos) respectivamente.

En ABAP Obejcts, las clases pueden definir los siguientes componentes (debido a que todos los
componentes que se pueden declarar en las clases también pueden ser declarados en las interfaces, las
siguientes descripciones se aplican de la misma manera a las interfaces):

Atributos

Los atributos son los campos de datos internos de una clase y pueden tener cualquier tipo de datos ABAP.
El estado de un objeto viene determinado por el contenido de sus atributos. Un tipo de atributos son las
variables referenciadas. Estas variables permiten crear y acceder a los objetos, de manera que si se
definen en una clase permiten acceder a otros objetos desde dentro de la clase.

— Atributos dependientes de instancia. — El contenido de estos atributos es especifico de cada objeto. Se
declaran usando la sentencia DATA.

— Atributos estaticos — El contenido de los atributos estaticos define el estado de la clase y es valido
para todas las instancias la clase. Los atributos estaticos existen solo una vez para la clase. Se
declaran usando la sentencia CLASS-DATA. Son accesibles desde todo el entorno de ejecucion de la
clase. Todos los objetos de una clase pueden acceder a sus atributos estaticos. Si se cambia un
atributo estatico en un objeto, el cambio es visible en todos los demas objetos de la clase.

Métodos

Los métodos son procedimientos internos de una clase que definen el comportamiento de un objeto. Los
métodos pueden acceder a todos los atributos de una clase. Esto les permite cambiar el contenido de los
atributos de un objeto. Los métodos poseen también una interface con parametros que les permite recibir
valores cuando son invocados y devolver valores después de la llamada. Los atributos privados de una
clase s6lo pueden ser cambiados por métodos de la misma clase.

La definicion y la interface de un método son similares a las de los modulos de funciones. Un método se
define en la parte declarativa de la clase y se implementa en la parte de implementacion usando las
sentencias:

METHOD <meth>.

ENDMETHOD.

Se pueden declarar tipos de datos locales y objetos en los métodos de la misma manera que en cualquier

otro procedimiento ABAP (subrutinas y modulos de funciones). Los métodos se pueden llamar mediante

la sentencia CALL METHOD.

—  Métodos dependientes de instancia — Estos métodos se declaran usando la sentencia METHODS.
Pueden acceder a todos los atributos de una clase, y pueden desencadenar todos los eventos de una
clase.

—  Métodos estaticos o independientes de instancia — Estos métodos se declaran usando la sentencia
CLASS-METHODS. So6lo pueden acceder a los atributos estaticos y desencadenar eventos estaticos.

—  Métodos especiales — Ademas de los métodos normales que se pueden llamar con la sentencia CALL
METHOD, hay dos métodos especiales llamados CONSTRUCTOR y CLASS CONSTRUCTOR que son
automaticamente llamados cuando se crea un objeto (CONSTRUCTOR) o cuando se accede por
primera vez a los componentes de la clase (CLASS CONSTRUCTOR).

Eventos

Los objetos o las clases pueden usar eventos para desencadenar un tipo de métodos en otros objetos o
clases. Estos métodos se llaman métodos que manejan eventos (event handler methods) En una llamada
normal a un método, el método puede ser llamado por cualquier nimero de usuarios. Cuando un evento es
desencadenado, cualquier nimero de estos métodos puede ser llamado. La unién ente el disparador del
evento (trigger) y el manejador del evento (handler) no es establecida de antemano, si no en el entorno de
ejecucion. En las llamadas normales a métodos, el programa que llama determina los métodos a los que
quiere llamar. Estos métodos tienen que existir. El manejador de eventos determina los eventos a los
cuales tiene que reaccionar. No tiene porque existir un método manejador de eventos registrado para cada
evento. Los eventos de una clase pueden ser desencadenados en los métodos de la misma clase usando la
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sentencia RAISE EVENT. Un método de la misma o de diferente clase, se declara como método

manejador de eventos utilizando la adicion FOR EVENT <evt> OF <class>.

Los eventos tienen una interface de parametros similar a la de los métodos, pero s6lo tienen pardmetros

de salida. Los parametros son pasados por el disparador (sentencia RAISE EVENT) al método manejador

de eventos el cual los recibe como parametros de entrada.

El vinculo de union entre el disparador y el manejador (trigger y handler) es establecido dindmicamente

en el programa usando la sentencia SET HANDLER. El disparador y el manejador pueden ser objetos o

clases, dependiendo de si tenemos eventos dependientes de instancia o eventos estaticos y métodos

manejadores de eventos. Cuando un evento es disparado, el correspondiente método manejador de

eventos es ejecutado en todas las clases registradas para ese manejador.

Existen dos tipos de eventos:

— Eventos dependientes de instancia — Se declaran con la sentencia EVENTS. So6lo pueden ser
desencadenados en un método dependiente de instancia.

— Eventos estaticos o independientes de instancia — Se declaran con la sentencia CLASS - EVENTS.
Todos los métodos (dependientes de instancia y estaticos) pueden desencadenar eventos estaticos.
Los eventos estaticos son el tinico tipo de eventos que puede ser desencadenado por un método
estatico.

Tipos
Se pueden definir tipos de datos ABAP dentro de una clase con la sentencia TYPES. Los tipos de datos
no son especificos de cada instancia y existen una sola vez para todos los objetos de la clase.

Constantes

Las constantes son un tipo especial de atributos estaticos. Su valor se fija cuando son declaradas y no
puede ser cambiado. Se declaran usando la sentencia CONSTANTS. Las constantes existen s6lo una vez
para todos los objetos de la clase.

Visibilidad
La parte declarativa de una clase se divide en tres areas de distinta visibilidad:

CLASS <class> DEFINITION.
PUBLIC SECTION.

PROTECTED SECTION.
PRIVATE SECTION.

ENDCLASS.

Estas tres areas definen la visibilidad externa de los componentes de la clase, esto es, la interface entre la

clase y el usuario. Cada componente de una clase ha de ser asignado a una de estas tres secciones:

—  Public section — Todos los componentes declarados en la seccion publica son accesibles para todos
los usuarios de la clase y para todos los métodos de la clase y de cualquier clase que herede de ella.
Los componentes publicos conforman la interface entre la clase y el usuario.

—  Protected section — Todos los componentes declarados en la seccion protegida son accesibles para
todos los métodos de la clase y de las clases que heredan de ella. Los componentes protegidos
conforman la interface entre una clase y todas sus subclases. Debido a que la herencia atin no esta
activa en el release 4.5B la seccion protegida tiene actualmente el mismo efecto que la seccion
privada.

—  Private section — Los componentes declarados en la seccion privada son sélo visibles en los métodos
de la misma clase. Los componentes privados no forman parte de la interface externa de la clase.

Encapsulacion

Las tres areas de visibilidad son la base de una de las mas importantes caracteristicas de la orientacion a
objetos, la encapsulacion. Cuando se define una clase hay que tener mucho cuidado en el disefio de los
componentes publicos, intentando declarar tan pocos como sea posible. Los componentes publicos de las
clases globales no pueden ser cambiados una vez que se ha liberado la clase.

Por ejemplo, los atributos publicos son visibles externamente, y forman parte de la interface entre un
objeto y sus usuarios. Si se quiere encapsular el estado de un objeto completamente no se tiene que
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declarar ninglin atributo publico. Ademas de definir la visibilidad de un atributo, se puede proteger
también de los cambios usando la adicion READ - ONLY.

Vision de conjunto

CLASS cl DEFINITION.
PUBLIC SECTION.

DATA: al ..
METHODS: ml ..
EVENTS: el ..
PROTECTED SECTION.
DATA: a2 ..
METHODS: m2 ..
EVENTS: e2 ..
PRIVATE SECTION.
DATA: a3 ..
METHODS: m3 ..
EVENTS: e3 ..
ENDCLASS.

CLASS ¢l IMPLEMENTATION.
METHOD ml .. ENDMETHOD.
METHOD m2 .. ENDMETHOD.
METHOD m3 .. ENDMETHOD.

ENDCLASS.

Esta seria la estructura de la parte de declaracion y la parte de implementacion de una clase local c1.

Componentes publicos

Interface entre la clase y sus usuarios

Componentes protegidos

Interface con las subclases de la clase c1

Componentes privados

No visibles externamente, completamente encapsulados en la clase

Implementacion de los métodos

Tienen acceso completo a todos los componentes de la clase

EJEMPLO DE UNA CLASE LOCAL

De la misma manera que vimos el ejemplo del contador para el grupo de funciones se puede realizar lo

mismo con una clase:

CLASS C CONTADOR DEFINITION.

PUBLIC SECTION.

METHODS: FIJAR CONTADOR IMPORTING VALUE (FIJAR VALOR) TYPE I,
INCREMENTAR CONTADOR,
OBTENER CONTADOR EXPORTING VALUE (OBTENER VALOR) TYPE I.

PRIVATE SECTION.
DATA CONT TYPE I.
ENDCLASS.

CLASS C _CONTADOR IMPLEMENTATION.
METHOD FIJAR CONTADOR.

CONT = FIJAR VALOR.

ENDMETHOD .

METHOD INCREMENTAR CONTADOR.

ADD 1 TO CONT.
ENDMETHOD .
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METHOD OBTENER CONTADOR.
OBTENER VALOR = CONT.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.

La clase ¢_contador contiene tres métodos publicos, fijar contador, incrementar contador y

obtener contador. Cada uno de ellos trabaja con el atributo privado cont. Dos de estos métodos tienen
parametros de entrada y de salida. Estos son los que forman la interface de la clase. El atributo cont no es
visible directamente.

Mas adelante se verd como crear instancias de una clase para poder asi utilizar la clase en el programa.

UTILIZACION DE OBJETOS

Objetos

Los objetos son instancias de las clases. Cada objeto tiene una identidad propia y tiene sus propios
atributos. Todos los objetos transitorios residen en el contexto de una sesion interna (area de memoria de
un programa ABAP). Los objetos permanentes en la base de datos aun no estan disponibles
(documentacion del release 4.6B). Una clase puede tener un niimero indefinido de objetos (instancias).

Referencias a objeto

Las referencias a objeto se usan para acceder a un objeto desde un programa ABAP. Las referencias a
objeto son punteros a los objetos. En ABAP los objetos estan siempre contenidos en variables
referenciadas.
Las variables referenciadas o bien contienen el valor ‘initial’ o bien contienen la referencia a un objeto ya
existente. La identidad de un objeto depende de su referencia. Una variable referenciada que apunta a un
objeto es la que conoce la identidad del objeto. Los usuarios no pueden acceder a la identidad del objeto
directamente. Las variables referenciadas en ABAP son tratadas como cualquier otro objeto de datos
elemental. Esto quiere decir que una variable referenciada puede contener una tabla interna o una
estructura.
ABAP contiene un tipo de datos predefinido para las referencias, comparable a los tipos de datos para las
estructuras o para las tablas internas. El tipo de datos completo no esta definido hasta la declaracion en el
programa ABAP. El tipo de datos de la variable referenciada determina como el programa actiia con su
valor, o sea, con la referencia al objeto. Hay dos tipos principales de referencias, la referencia a clases y la
referencia a interfaces (se vera mas adelante).
Las referencias a clases se definen usando la siguiente adicion:

. TYPE REF TO <class>.
Esta adicion se usa en las sentencias TYPES o DATA. Una variable referenciada de este tipo se llama
variable referenciada a clase o referencia a clase simplemente.
Una referencia a clase <cref> permite al usuario crear una instancia, o sea un objeto, de la clase y acceder
a un componente visible de la siguiente manera:
cref->comp

¢, Como crear objetos?

Antes de crear un objeto de una clase es necesario declarar una variable referenciada con la referencia a la
clase. Una vez que se ha declarado la referencia <obj> a la clase <class>, se puede crear el objeto usando
la sentencia CREATE OBJECT <cref>. Esta sentencia crea una instancia de la clase <class>, y la
variable referenciada <cref> contiene la referencia al objeto.

Acceder a los componentes de un objeto

Los programas solo pueden acceder a los componentes de las instancias usando las referencias de las
variables referenciadas. La sintaxis es la siguiente, siendo ref la variable referenciada:

— Para acceder al atributo attr: ref->attr.

—  Para llamar al método meth: CALL METHOD ref->meth.

Para los componentes estaticos (independientes de instancia, s6lo dependientes de clase) se puede usar
tanto el nombre de la clase como la variable referenciada. También es posible acceder a los componentes
estaticos de una clase antes de que un objeto de la clase haya sido creado. La sintaxis, siendo class la
clase es la siguiente:
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— Para acceder al atributo estatico attr: class->attr.

— Para llamar al método estatico meth: CALL, METHOD class->meth.

Dentro de una clase se puede acceder también a los componentes individuales mediante la referencia a si
mismo ME:

— Para acceder al atributo attr en la propia clase: me->attr.

— Para llamar al método meth en la propia clase: CALL. METHOD me->meth.

CREAR MAS DE UNA INSTANCIA DE UNA CLASE

En un programa se pueden crear cualquier numero de objetos de una misma clase. Estos objetos son
completamente independientes unos de otros. Cada uno tiene su propia identidad dentro del programa y
sus propios atributos. Cada sentencia CREATE OBJECT genera un nuevo objeto, cuya identidad esta
completamente definida por su referencia al objeto.

Asignar referencias

Se pueden asignar referencias a distintas variables referenciadas usando la sentencia MOVE. De esta
manera se puede tener las referencias en varias variables referenciadas apuntando al mismo objeto.
Cuando se asigna una referencia a una variable referenciada distinta, sus tipos deben ser compatibles.
Cuando se usa la sentencia MOVE o el operador de asignacion = para asignar variables referenciadas, el
sistema debe ser capaz de reconocer en el chequeo de la sintaxis si la asignacion va a ser posible. Esto
mismo se aplica cuando se pasan variables referenciadas como parametros a procedimientos.

Si escribimos la sentencia crefl = cref2, las dos referencias tienen que tener el mismo tipo, esto es,
tienen que referirse a la misma clase, o bien la clase de cref1 tiene que ser la clase predefinida como
vacia, OBJECT.

La clase OBJECT no tiene componentes y tiene la misma funcion para las variables referenciadas que el
tipo de datos ANY para las variables normales.

Las variables referenciadas con el tipo OBJECT pueden funcionar como contenedoras para pasar
referencias. De cualquier manera, nunca pueden ser usadas para acceder a objetos.

Tiempo de vida de un objeto

Un objeto existe mientras se esté usando en el programa, lo que quiere decir que existe siempre que al
menos una referencia apunte hacia él, o al menos un método del objeto esté registrado como método
manejador de eventos.

Desde el momento en que deja de haber referencias a un objeto y ninguno de sus método es un método
manejador de eventos, el objeto es borrado de la memoria automaticamente. El ID del objeto queda libre
para ser usado por un nuevo objeto.

OBJETOS COMO INSTANCIAS DE UNA CLASE

Clase C1

Comp. Comp. privados
publicos

Implementacion
de métodos

Comp. protegidos

SESION INTERNA DE UN PROGRAMA ABAP

Instancia 1, Clase C1

Comp. Comp. privados Instancia 2, Clase C1

publicos Comp. Comp. privados Instancia 3, Clase C1
Implementacion publicos Comp. Comp. privados
de métodos Implementacion publicos

Comp. protegidos de métodos Implementacion

Comp. protegidos de métodos
Comp. protegidos
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Las ilustraciones de arriba muestran una clase y sus instancias dentro de una sesion interna de un
programa ABAP.

EJEMPLO: COMO CREAR Y USAR UNA CLASE.

En este ejemplo veremos como crear y usar una instancia de la clase ¢_counter que creamos en la seccion
anterior.

DATA crefl TYPE REF TO c_contador.

Creamos una variable cref1 que es referenciada a la clase ¢ _contador. Esta variable puede contener
referencias a todas las instancias de la clase ¢ _contador. La clase ¢_contador debe ser conocida
para el programa en el momento en que la sentencia data tiene lugar. Por tanto la clase ¢_contador
debe estar o bien declarada localmente antes de la sentencia data o bien globalmente con el constructor de
clases.

Después de esta sentencia el contenido de crefl es initial, o sea la referencia no apunta a ninguna
Instancia.

DATA crefl TYPE REF TO c¢ contador.

CREATE OBJECT crefl. B

La sentencia CREATE OBJECT crea un objeto (instancia) de la clase ¢ _contador. La referencia en la
variable referenciada crefl apunta a este objeto.

La instancia de la clase ¢ _contador se llama ¢ _contador<1> debido a que asi es como se
visualizan los contenidos de la variable de objeto en el debugger después de que la sentencia CREATE
OBJECT haya sido ejecutada. Este nombre es s6lo usado internamente por el programa y no aparece
nunca en el propio programa ABAP.

DATA crefl TYPE REF TO c_contador.
DATA numero TYPE i VALUE 5.
CREATE OBJECT crefl.
CALL METHOD crefl->fijar contador
EXPORTING fijar valor = numero.
DO 3 TIMES.
CALL METHOD crefl->incrementar contador.
ENDDO.
CALL METHOD crefl->obtener contador
IMPORTING obtener valor = numero.
EL programa ABAP puede acceder a los componentes publicos de los objetos usando la variable
referenciada cref1, lo cual en este caso se corresponde a llamar a los métodos publicos de la clase
c_contador. Después que el programa haya sido ejecutado la variable numero y el atributo privado
del objeto cont tienen ambos el valor 8.

Podemos también manejar varias instancias de la misma clase.

DATA crefl TYPE REF TO c_contador.

DATA cref2 TYPE REF TO c_contador.

DATA cref3 LIKE crefl.

Asi creamos tres variables referenciadas a la clase ¢ _contador. Todas ellas contienen el valor
initial.

DATA crefl TYPE REF TO c_contador.

DATA cref2 TYPE REF TO c_contador.

DATA cref3 LIKE crefl.

CREATE OBJECT crefl, cref2, cref3.

El sistema crea tres objetos de la clase a partir de las tres variables referenciadas a la clase. Las
referencias en las tres variables apuntan a cada uno de los objetos. Internamente las instancias se llaman
c_contador <1>,c_contador <2>,yc contador <3>.Elnimero se asigna en el orden en
que son creadas.

DATA crefl TYPE REF TO c_contador.
DATA cref2 TYPE REF TO c_contador.
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DATA cref3 LIKE crefl.

DATA numerol TYPE i VALUE 5.

DATA numero2 TYPE i VALUE 0.

DATA numero3 TYPE i VALUE 2.

CREATE OBJECT crefl, cref2, cref3.

CALL METHOD: crefl->fijar contador
EXPORTING fijar valor = numerol,

cref2->fijar contador

EXPORTING fijar valor = numero2,

CALL METHOD cref2->incrementar contador.
CALL METHOD crefl->incrementar contador.

CALL METHOD: crefl->obtener contador
IMPORTING obtener valor = numerol,
cref2->obtener contador
IMPORTING obtener valor = numero2,

El programa ABAP usa las variables referenciadas para acceder a los objetos, en este caso a los métodos
publicos de la clase ¢ _contador.

Cada objeto tiene su propia identidad y su propio estado, ya que el atributo privado dependiende de
instancia cont tiene distintos valores en cada objeto. El programa administra varios contadores.

DATA crefl TYPE REF TO c_contador.

DATA cref2 TYPE REF TO c¢ contador.

DATA cref3 LIKE crefl.

CREATE OBJECT crefl, cref2.

Ahora declaramos tres variables referenciadas para la clase ¢ _contador y se crean dos objetos para la
clase. Las referencias en las variables referenciadas crefl y cre£2 apuntan a cada uno de los objetos.
La referencia cref3 se mantiene initial.

DATA crefl TYPE REF TO c_contador.

DATA cref2 TYPE REF TO c_contador.

DATA cref3 LIKE crefl.

CREATE OBJECT crefl, cref2.

MOVE cref2 TO cref3.

Después de la sentencia MOVE, cref3 contiene la misma referencia que cref2 y ambas referencias
apuntan al objeto ¢_contador<2>. Un usuario puede usar cualquiera de ellas para acceder al objeto.

DATA crefl TYPE REF TO c_contador.

DATA cref2 TYPE REF TO c_contador.

DATA cref3 LIKE crefl.

CREATE OBJECT crefl, cref2.

MOVE cref2 TO cref3.

CLEAR cref2.

La sentencia CLEAR reinicializa la referencia de cre£2 al valor initial. En este momento la variable
referenciada cref2 contiene el mismo valor que inmediatamente después de su declaracion y ya no
apunta a ningun objeto.

DATA crefl TYPE REF TO c_contador.

DATA cref2 TYPE REF TO c_contador.

DATA cref3 LIKE crefl.

CREATE OBJECT crefl, cref2.

MOVE cref2 TO cref3.

CLEAR cref2.

cref3 = crefl.

La referencia en cre£3 ahora apunta al objeto ¢ _contador<1>. Ya no hay referencias apuntando al
objeto ¢_contador<2> el cual es automaticamente borrado, con lo cual el nombre interno
c_contador<2> estd libre de nuevo.
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DECLARACION Y LLAMADA DE METODOS

En esta seccion se ensefiard como declarar, implementar y llamar métodos en el lenguaje ABAP.

Declaracion de métodos

Los métodos se pueden declarar bien en la parte declarativa de una clase o bien en una interface. Para
declarar métodos dependientes de instancia se usa la siguiente sentencia:
METHODS <meth>

IMPORTING.. [VALUE(]l<i;>[)] TYPE type [OPTIONAL]..

EXPORTING.. [VALUE(]l<e;>[)] TYPE type [OPTIONAL]..

CHANGING.. [VALUE(]l<c;>[)] TYPE type [OPTIONAL]..

RETURNING VALUE (<r>)

EXCEPTIONS.. <e;>..
Para declarar métodos estaticos se usa se usa la siguiente sentencia:
CLASS-METHODS <meth>. .
Ambas sentencias tienen la misma sintaxis.
Cuando se declara un método se puede definir su interface de pardmetros usando las adiciones
IMPORTING, EXPORTING, CHANGING, y RETURNING. Estas adiciones definen los pardmetros de
entrada, de salida, de entrada/salida y el codigo que devuelve el método. También definen si los
parametros se pasan por referencia o por valor (VALUE), su tipo (TYPE), o si es opcional o por defecto
(OPTIONAL, DEFAULT). Al contrario que en los médulos de funciones, el modo por defecto de pasar
parametros a un método es por referencia. Para pasar un parametro por valor es necesario especificar
explicitamente la adicion VALUE. El valor de retorno (RETURNING) debe pasarse siempre
explicitamente como por valor (RETURNING VALUE). Es apropiado para métodos que devuelven un
solo valor. Si se usa esta adicion no se pueden usar los parametros EXPORTING o CHANGING.
Al igual que en los modulos de funciones, se pueden usar las excepciones (EXCEPTIONS) para permitir
al usuario reaccionar ante las situaciones de error cuando el método se esta ejecutando.

Implementacion de métodos

Los métodos se implementan en la parte de implementacion de la clase con las sentencias:

METHOD <meth>.

ENDMETHOD.

Al implementar un método no hay que especificar los parametros de la interface del método, ya que estan
definidos en la declaracion del método. La interface de parametros de un método se comporta dentro de la
implementacion del método como variables locales. Se pueden definir variables locales adicionales dentro
del método usando la sentencia DATA.

Al igual que en los modulos de funciones, se puede usar las sentencias RAISE <exception>y
MESSAGE RAISING para controlar los errores.

Cuando se implementa un método estatico hay que tener en cuenta que solo puede trabajar con los
atributos estaticos de la clase. Los métodos dependientes de instancia pueden trabajar tanto con atributos
estaticos como con atributos dependientes de instancia.

Llamada a métodos

Para Ilamar a un método se usa la siguiente sentencia:
CALL METHOD <meth>

EXPORTING... <i;> =.<f ;>...

IMPORTING... <€;> =.<g ;>...

CHANGING ... <C;> =.<f ;>...

RECEIVING r = h

EXCEPTIONS... <€;> = ¥YC j...
La manera en que se llama al método depende del método del que se trate y de desde donde se llame. En
la parte de implementacion de una clase se pueden llamar directamente métodos de la misma clase
simplemente usando su nombe.
CALL METHOD <meth>...
Desde fuera de la clase, podremos llamar sélo a los métodos cuya visibilidad nos permite hacerlo. Los
métodos visibles dependientes de instancia pueden ser llamados desde fuera de la clase usando la
sentencia:
CALL METHOD <ref>-><meth>...
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donde <ref> es una variable referenciada cuyo valor apunta a una instancia de la clase.

Los métodos visibles estaticos pueden ser llamados desde fuera de la clase con la sentencia:

CALL METHOD <class>=><meth>...

donde class es el nombre de la clase.

Cuando se llama a un método se deben pasar todos los parametros de entrada no opcionales en las
adiciones EXPORTING o CHANGING en la sentencia CALL METHOD. En cambio con los parametros de
salida es optativo pasarselos al método usando las adiciones IMPORTING o RECEIVING. De la misma
manera no es obligatorio controlar las excepciones desencadenadas con la adicion EXCEPTIONS, atn asi
se recomienda controlar los errores.

La manera de pasar y recibir valores con los métodos es la misma que con las funciones.

. .<parametro formal> = <parametro real> después de la correspondiente adicion.

Los parametros de la interface (formales) van siempre a la izquierda del signo igual. El signo igual sirve
para asignar las variables del programa a los parametros de la interface del método.

Si la interface de un método tiene so6lo un parametro IMPORTING, se puede usar la siguiente llamada
abreviada:

CALL METHOD <method>( £f).

El parametro real <f> es pasado al parametro de entrada del método.

Si la interface de un método tiene s6lo pardmetros IMPORTING, se puede usar la siguiente llamada
abreviada:

CALL METHOD <method>(....<i> =.<f;>...).

Cada parametro real <f; > es pasado al correspondiente parametro de entrada del método.

Métodos manejadores de eventos

Los métodos manejadores de eventos son una clase especial de métodos que no pueden ser llamados

usando la sentencia CALL METHOD. En su lugar estos métodos son desencadenados mediante eventos.

Un método se define como manejador de eventos mediante la adicion:

... FOR EVENT <evt> OF <cif>...

en la sentencia METHODS o CLASS -METHODS.

Las interfaces de los métodos manejadores de eventos tienen que cumplir una serie de reglas:

— Lainterface s6lo puede tener parametros de entrada (IMPORTING) .

—  Cada parametro de entrada al método (IMPORTING) debe tener su correspondiente parametro de
salida (EXPORTING) en el evento.

— Los atributos de los parametros estan definidos en la declaracion del evento (sentencia EVENTS) y
son tomados por el método manejador de eventos.

Constructores

Los constructores son un tipo especial de métodos que no pueden ser llamados con la sentencia CALL
METHOD. Estos métodos son llamados automaticamente por el sistema para fijar el estado inicial de un
nuevo objeto o clase. Hay dos tipos de constructores, los dependientes de instancia y los estaticos o
independientes de instancia. Los constructores son métodos con un nombre predifinido. Para usarlos
deben ser declarados explicitamente en la clase.

El constructor dependiente de instancia de una clase es un método que se llama CONSTRUCTOR. Se
declara en la seccion publica de la siguiente manera:

METHODS CONSTRUCTOR

IMPORTING.. [VALUE(]l<i;>[)] TYPE type [OPTIONAL]..

EXCEPTIONS.. <e;>.

Se implementa en la parte de implementacion de la misma manera que cualquier otro método. El sistema
llama al constructor dependiente de instancia una vez para cada instancia de la clase, justo después de que
el objeto haya sido creado mediante la sentencia CREATE OBJECT.

Se le pueden pasar parametros de entrada y controlar sus errores usando las adiciones EXPORTING y
EXCEPTIONS en la sentencia CREATE OBJECT.

El constructor estatico de una clase es el método estatico predefinido CLASS CONSTRUCTOR. Se
declara en la seccion publica de la siguiente manera:

CLASS-METHODS CLASS CONSTRUCTOR.

Se implementa como cualquier otro método. El constructor estatico no tiene parametros. El sistema llama
al constructor estatico una vez para cada clase, justo antes de la clase se utiliza por primera vez. Debido a
esto el constructor estatico no puede acceder a los componentes de la propia clase.
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EJEMPLO DEL USO DE METODOS

El siguiente ejemplo muestra como declarar, implementar y usar métodos en ABAP Objects.

Introduccion

Este ejemplo usa tres clases llamadas ¢_team, c_biker y c_bicycle. Un usario (un programa)
puede crear objetos de la clase ¢ _team. En la pantalla de seleccion la clase ¢ _team pide el numero de
miembros de cada equipo.

Cada objeto en la clase ¢_team puede crear tantas instancias de la clase ¢_biker como miembros haya
en el equipo. Cada instancia de la clase ¢_biker crea ua instancia de la clase ¢_bicycle.

Cada instancia de la clase ¢ _team puede comunicarse con el programa a través de una lista interactiva.
El programa puede elegir miembros de los equipos para trabajar con ellos. Las instancias de la clase
c_biker permiten al programa elegir la accion a realizar en una pantalla posterior.

Restricciones

Hay sentencias ABAP usadas en el proceso de listas que atin no estan completamente disponibles en
ABAP Objects. Para producir un output de test se pueden usar las siguientes sentencias:

— WRITE [AT] /<offset>(<length>) <f>

— ULINE

— SKIP

— NEW-LINE

Declaracion

Este ejemplo usa clases locales debido a que las pantallas de seleccion pertenecen a un programa ABAP y
no pueden ser definidas o llamadas en clases globales. Se definen dos pantallas de seleccion y tres clases.

R R R ok ok o kR R R R R R R R R R o R o o R R R R R R R ok o R R o R R R R R R R R o ok o R R R o R R R R R o R R R

* Global Selection Screens
khkkkkkkkkhkhkkhkkkkkkkhkhkhkhkkkkkkhkhkhkkhkkkkkkhkhkhkkhkkkkkkhkkhkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkk*k

SELECTION-SCREEN BEGIN OF: SCREEN 100 TITLE TIT1l, LINE.
PARAMETERS MEMBERS TYPE I DEFAULT 10.
SELECTION-SCREEN END OF: LINE, SCREEN 100.

SELECTION-SCREEN BEGIN OF SCREEN 200 TITLE TIT2.

PARAMETERS: DRIVE RADIOBUTTON GROUP ACTN,
STOP RADIOBUTTON GROUP ACTN,
GEARUP RADIOBUTTON GROUP ACTN,

GEARDOWN RADIOBUTTON GROUP ACTN.
SELECTION-SCREEN END OF SCREEN 200.

hkhkhkhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhkkkk

* Class Definitions
Rhkhkhkhkkkhkkhkhkhkhkkhkkkkkkhkkhkkhkhkkkkkkkkhkkhkkkhkhkhkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

CLASS: C BIKER DEFINITION DEFERRED,
C BICYCLE DEFINITION DEFERRED.
CLASS C_TEAM DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
TYPES: BIKER REF TYPE REF TO C BIKER,
BIKER REF TAB TYPE STANDARD TABLE OF BIKER REF
WITH DEFAULT KEY,
BEGIN OF STATUS LINE TYPE,
FLAG(1l) TYPE C,
TEXT1(5) TYPE C,
ID TYPE I,
TEXT2(7) TYPE C,
TEXT3 (6) TYPE C,
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GEAR TYPE I,
TEXT4 (7) TYPE C,
SPEED TYPE I,

END OF STATUS LINE TYPE.
CLASS-METHODS: CLASS CONSTRUCTOR.
METHODS: CONSTRUCTOR,

CREATE TEAM,
SELECTION,
EXECUTION.
PRIVATE SECTION.
CLASS-DATA: TEAM MEMBERS TYPE I,
COUNTER TYPE 1I.
DATA: ID TYPE I,
STATUS LINE TYPE STATUS LINE TYPE,
STATUS LIST TYPE SORTED TABLE OF STATUS LINE TYPE
WITH UNIQUE KEY ID,
BIKER TAB TYPE BIKER REF TAB,
BIKER SELECTION LIKE BIKER TAB,
BIKER LIKE LINE OF BIKER TAB.
METHODS: WRITE LIST.
ENDCLASS.

CLASS C BIKER DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS: CONSTRUCTOR IMPORTING TEAM ID TYPE I MEMBERS TYPE I,
SELECT_ ACTION,
STATUS LINE EXPORTING LINE
TYPE C TEAM=>STATUS LINE TYPE.
PRIVATE SECTION.
CLASS-DATA COUNTER TYPE I.
DATA: ID TYPE I,
BIKE TYPE REF TO C BICYCLE,
GEAR_STATUS TYPE I VALUE 1,
SPEED STATUS TYPE I VALUE O.
METHODS BIKER ACTION IMPORTING ACTION TYPE I.
ENDCLASS.

CLASS C BICYCLE DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS: DRIVE EXPORTING VELOCITY TYPE I,
STOP EXPORTING VELOCITY TYPE I,
CHANGE GEAR IMPORTING CHANGE TYPE I
RETURNING VALUE (GEAR) TYPE I
EXCEPTIONS GEAR MIN GEAR MAX.
PRIVATE SECTION.
DATA: SPEED TYPE I,
GEAR TYPE I VALUE 1.
CONSTANTS: MAX GEAR TYPE I VALUE 18,
MIN GEAR TYPE I VALUE 1.
ENDCLASS.

khkkhkkhhkhkhkhkhhkhkhkhkhkhhkhkhhhkhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhhkhkhkhkhkhhkhkhhkhkhkhkkkkkkkkkkk*

Ninguna de las clases tiene atributos publicos. El estado de las clases s6lo puede ser cambiado por sus
métodos. La clase ¢_ team tiene un constructor estatico. Las clases ¢_team y ¢_biker tienen
constructores dependientes de instancia.

Implementacién

La parte de implementacion de las clases contiene la implementacion de los métodos declarados en la
parte de declaracion. Las interfaces de los métodos ya han sido definidas en la declaracion. En la
implementacion los parametros de las interfaces se comportan como variables locales.

Los siguientes métodos estan implementados en el bloque:
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CLASS C_TEAM IMPLEMENTATION.
khkkhkhkkhkhkkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkkkhkhkhkkhkhkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkkhkkhkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkkkkkkkkkkk
METHOD CLASS CONSTRUCTOR.
TIT1l = 'Team members ?'.
CALL SELECTION-SCREEN 100 STARTING AT 5 3.
IF SY-SUBRC NE O.
LEAVE PROGRAM.
ELSE.
TEAM MEMBERS = MEMBERS.
ENDIF.
ENDMETHOD.
khkkhkhkkhkhkkkhkhkkhkhkkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkkkhkhkhkkhkhkhkkkhkhkhkkhkhkhkkkhkkkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkkkkkkkkkkk
METHOD CONSTRUCTOR.
COUNTER = COUNTER + 1.
ID = COUNTER.
ENDMETHOD.
khkhkkkkkkhkhkkhkhkkkhkhkhkkhkkhkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkkhkkkkhkhkhkkkhkhkhkkhkhkhkkkhkhkkkhkhkkkhkhkhkkkkkkkkkkkk
METHOD CREATE TEAM.
DO TEAM MEMBERS TIMES.
CREATE OBJECT BIKER EXPORTING TEAM ID ID
MEMBERS = TEAM_MEMBERS.

APPEND BIKER TO BIKER TAB.
CALL METHOD BIKER->STATUS LINE IMPORTING LINE = STATUS LINE.
APPEND STATUS LINE TO STATUS LIST.
ENDDO.
ENDMETHOD .
hhkkkhkhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhkhhkr
METHOD SELECTION.
CLEAR BIKER SELECTION.
DO.
READ LINE SY-INDEX.
IF SY-SUBRC <> 0. EXIT. ENDIF.
IF SY-LISEL+0(1) = 'X'.
READ TABLE BIKER TAB INTO BIKER INDEX SY-INDEX.
APPEND BIKER TO BIKER SELECTION.
ENDIF.
ENDDO.
CALL METHOD WRITE LIST.
ENDMETHOD.
T T T Y
METHOD EXECUTION.
CHECK NOT BIKER SELECTION IS INITIAL.
LOOP AT BIKER SELECTION INTO BIKER.
CALL METHOD BIKER->SELECT ACTION.
CALL METHOD BIKER->STATUS LINE IMPORTING LINE = STATUS LINE.
MODIFY TABLE STATUS LIST FROM STATUS LINE.
ENDLOOP.
CALL METHOD WRITE LIST.
ENDMETHOD.
T T T Y
METHOD WRITE LIST.
SET TITLEBAR 'TIT'.
SY-LSIND = O.
SKIP TO LINE 1.
POSITION 1.
LOOP AT STATUS LIST INTO STATUS LINE.
WRITE: / STATUS LINE-FLAG AS CHECKBOX,
STATUS LINE-TEXT1,
STATUS LINE-ID,
STATUS LINE-TEXT2,
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STATUS LINE-TEXT3,
STATUS LINE-GEAR,
STATUS LINE-TEXT4,
STATUS LINE-SPEED.
ENDLOOP.
ENDMETHOD.
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ENDCLASS.

El constructor estatico es ejecutado antes de que la clase ¢_team se use por primera vez en el programa.
El constructor estatico llama a la dynpro 100 y fija el atributo estatico team members al valor metido
por el usuario en el programa. Este atributo tiene el mismo valor para todas las instancias de la clase

c team.

El constructor dependiente de instancia es ejecutado justo después de que cada instancia de la clase
¢_team es creada. Para contar el nimero de instancias creadas de c_team se usa el atributo estatico
counter. El atributo dependiente de instancia ID guarda el numero de la instancia de la clase.

El método publico dependiente de instancia create_team puede ser llamado por cualquier usuario de
la clase con una variable referenciada a una instancia de la clase. Este método se usa para crear instancias
de la clase ¢_biker usando la variable referenciada privada biker en la clase ¢_team. Se tienen que
pasar los dos pardmetros de entrada team id y members al constructor dependiente de instancia de la
clase ¢_biker en la sentencia CREATE OBJECT. Las referencias a las instancias recién creadas son
insertadas en la tabla interna privada biker tab. Después de que el método haya sido ejecutado cada
linea de la tabla interna contiene una referencia a una instancia de la clase ¢_biker. Estas referencias
son solo visibles dentro de la clase ¢ team. Los usuarios externos no pueden acceder a los objetos de la
clase ¢_biker. El método create team también llama al método status_line de cada nuevo
objeto creado y usa el area de trabajo status_line para rellenar la tabla interna privada
status_list con el parametro de salida 1ine.

El método publico dependiente de instancia selection puede ser llamado por cualquier usuario de la
clase que tenga una variable referenciada con una referencia a ua instancia de la clase. El método
selecciona todas las lineas en la lista actual en las cuales el checkbox en la primera columna esta
seleccionado. Para esas lineas se copian las correspondientes variables referenciadas desde la tabla
biker tab enuna tabla interna privada adicional llamada biker selection. Selection llama
entonces al método privado write 1list el cual despliega la lista.

El método publico dependiente de instancia execution puede ser llamado por cualquiera de los
usuarios de la clase que tenga una variable referenciada con una referencia a una instancia de la clase. El
método llama a los dos métodos select actiony status_line para cada instancia de la clase
c_biker para la cual hay una referencia en la tabla biker selection. La linea de la tabla
status_list con la misma clave que el componente id en el drea de trabajo status_linees
sobreescrita y desplegada por el método privado write list.

El método privado dependiente de instancia write list so6lo puede ser llamado desde los métodos de
la clase ¢ team. Este método se usa para desplegar la tabla interna privada status_1list enla lista
basica (sy-Isind = 0, tratamiento listas, indice lista bifurcacion) del programa.

Los métodos de la clase ¢_biker van en otro bloque:

CLASS C_BIKER IMPLEMENTATION.
D T R L Ty
METHOD CONSTRUCTOR.
COUNTER = COUNTER + 1.
ID = COUNTER - MEMBERS * ( TEAM ID - 1).
CREATE OBJECT BIKE.
ENDMETHOD .

hkhkhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhkkkk
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METHOD SELECT ACTION.
DATA ACTIVITY TYPE I.
TIT2 = 'Select action for BIKE'.
TIT2+24(3) = ID.
CALL SELECTION-SCREEN 200 STARTING AT 5 15.
CHECK NOT SY-SUBRC GT O.

IF GEARUP = 'X' OR GEARDOWN = 'X'.
IF GEARUP = 'X'.
ACTIVITY = 1.
ELSEIF GEARDOWN = 'X'.
ACTIVITY = -1.
ENDIF.
ELSEIF DRIVE = 'X'.
ACTIVITY = 2.
ELSEIF STOP = 'X'.
ACTIVITY = 3.
ENDIF.
CALL METHOD BIKER ACTION( ACTIVITY).
ENDMETHOD.

khkkhkkhkhkhkhkhkhkhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkkkkkkkkkkkkkkx*
METHOD BIKER ACTION.
CASE ACTION.
WHEN -1 OR 1.
CALL METHOD BIKE->CHANGE GEAR
EXPORTING CHANGE = ACTION
RECEIVING GEAR = GEAR_STATUS
EXCEPTIONS GEAR MAX = 1
GEAR MIN = 2.
CASE SY-SUBRC.
WHEN 1.
MESSAGE I315(AT) WITH 'BIKE' ID
' is already at maximal gear!'.
WHEN 2.
MESSAGE I315(AT) WITH 'BIKE' ID
' is already at minimal gear!'.
ENDCASE.
WHEN 2.
CALL METHOD BIKE->DRIVE IMPORTING VELOCITY = SPEED STATUS.
WHEN 3.
CALL METHOD BIKE->STOP IMPORTING VELOCITY = SPEED STATUS.
ENDCASE.
ENDMETHOD .
khkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkkkkhkkkhkhkkkkkkkkkkkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhkhkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
METHOD STATUS LINE.
LINE-FLAG = SPACE.

LINE-TEXT1 = 'Biker'.
LINE-ID = ID.
LINE-TEXT2 = 'Status:'.
LINE-TEXT3 = 'Gear = '.
LINE-GEAR = GEAR_STATUS.
LINE-TEXT4 = 'Speed = '.
LINE-SPEED = SPEED STATUS.
ENDMETHOD.

khkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhhhkhhkhkhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhkhkhkhhkhkhhhkhhkhkhhkhkhhkhkhkhkhkkkkkkkkkk*

ENDCLASS.

El constructor dependiente de instancia es ejecutado justo después de que se cree cada instancia de la
clase c_biker. Se usa para contar el niimero de instancias de la clase ¢_biker en el contador
counter y para asignar el correspondiente niimero al atributo dependiente de instancia id de cada
instancia de la clase. El constructor tiene dos pardametros de entrada, team id y members los cuales
tienen que pasarse en la sentencia create object cuando se crea una instancia de la clase ¢_biker.
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La referencia en la variable referenciada privada bike de cada instancia ¢_biker apunta a la
correspondiente instancia de la clase ¢_bicycle.

El método publico dependiente de instancia select_action puede ser llamado por cualquier usuario
de la clase que tenga una variable referenciada con una referencia que apunte a una instancia de la clase.
El método 1lama a la pantalla de seleccion 200 y analiza la entrada del usuario. Después de esto llama al
método privado de la misma clase biker action. La llamada al método usa la forma abreviada para
pasar el parametro real activity al parametro formal action.

El método privado dependiente de instancia biker action solo puede ser llamado desde los métodos
de la clase ¢_biker. El método llama a otros métodos en la instancia de la clase ¢_bicycle ala cual
la referencia en la variable referenciada bike esta apuntando, dependiendo del valor en el parametro de
entrada action.

El método publico dependiente de instancia status_1ine puede ser llamado por cualquier usuario de
la clase que tenga una variable referenciada con una referencia a una instancia de la clase. El método
rellena la estructura de salida 1ine con los actuales valores de los atributos de la correspondiente
instancia.

Los métodos de la clase ¢_bicycle van en otro bloque:

CLASS C BICYCLE IMPLEMENTATION.
L T T X"
METHOD DRIVE.
SPEED = SPEED + GEAR * 10.
VELOCITY = SPEED.
ENDMETHOD .
L T T X"
METHOD STOP.
SPEED = 0.
VELOCITY = SPEED.
ENDMETHOD .
L T T X"
METHOD CHANGE GEAR.
GEAR ME->GEAR.
GEAR = GEAR + CHANGE.
IF GEAR GT MAX GEAR.
GEAR = MAX GEAR.
RAISE GEAR MAX.
ELSEIF GEAR LT MIN GEAR.
GEAR = MIN GEAR.
RAISE GEAR MIN.
ENDIF.
ME->GEAR = GEAR.
ENDMETHOD .

khkkhkkkhkhkhkhkhhhkhkhkhkhhkhkhhkhkhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhkhkhkhhkhkhhkhkhhkhkhkhkkhkkkkkkkkk*

ENDCLASS.

El método publico dependiente de instancia drive puede ser llamado por cualquier usuario que tenga
una variable referenciada con una referencia a una instancia de la clase. El método cambia el valor del
atributo privado speed y lo devuelve en el parametro de salida velocity.

El método publico dependiente de instancia stop puede ser llamado por cualquier usuario que tenga una
variable referenciada con una referencia a una instancia de la clase. El método cambia el valor del
atributo privado speed y lo devuelve en el parametro de salida velocity.

El método publico dependiente de instancia change gear puede ser llamado por cualquier usuario que
tenga una variable referenciada con una referencia a una instancia de la clase. El método cambia el valor
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del atributo privado gear. Debido a que el pardmetro formal con el mismo nombre ‘oculta’ el atributo en
el método, el atributo tiene que ser direccionado con la referencia a si mismo me- >gear.

Utilizacion en programas

Ahora veremos coémo se pueden usar en un programa las clases que hamos declarado e implementado.
Las declaraciones de las pantallas de seleccion, de las clases locales y la implementacion de los métodos
deben ser también parte del programa.

REPORT OO METHODS DEMO NO STANDARD PAGE HEADING.

hhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhkk

* Declarations and Implementations
khkkkkkkkkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkkhkhkhkhkkkkkkkkkkhkkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkkkhkhkkkkkkkkkkkkkkk

khkkkkkkhkkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkkkkhkkkkkkhkkkhkhkkhkhkkhkhkhkhkkhkkkkhkhkkkkkkkkkkkkkk*k
* Global Program Data
khkkkhkhkhkhkhhkhkhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkkhkkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhkhkhkhkhkkkhkkkkkkkkkkkkkkx*
TYPES TEAM TYPE REF TO C_TEAM.
DATA: TEAM BLUE TYPE TEAM,
TEAM GREEN TYPE TEAM,
TEAM RED TYPE TEAM.
DATA COLOR(5) .
khkkhkkhkhkhkhhkhkhkhkhkhhkhkhhkhkhkhkhkhkhkkhkhkkhkhkkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkkhkhkkkhkkkkkkkkkkkx*
* Program events
khkkhkkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkkkhkkhkhkkkhkhkhkhkhkkkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
START-OF-SELECTION.
CREATE OBJECT: TEAM BLUE,
TEAM GREEN,
TEAM RED.
CALL METHOD: TEAM BLUE->CREATE TEAM,
TEAM GREEN->CREATE TEAM,
TEAM RED->CREATE TEAM.
SET PF-STATUS 'TEAMLIST'.
WRITE ' Select a team! ' COLOR = 2.
AT USER-COMMAND.
CASE SY-UCOMM.
WHEN 'TEAM BLUE'.
COLOR = 'BLUE '.
FORMAT COLOR = 1 INTENSIFIED ON INVERSE ON.
CALL METHOD TEAM BLUE->SELECTION.
WHEN 'TEAM GREEN'.
COLOR = 'GREEN'.
FORMAT COLOR = 5 INTENSIFIED ON INVERSE ON.
CALL METHOD TEAM GREEN->SELECTION.
WHEN 'TEAM RED'.
COLOR = 'RED '.
FORMAT COLOR = 6 INTENSIFIED ON INVERSE ON.
CALL METHOD TEAM RED->SELECTION.
WHEN 'EXECUTION'.
CASE COLOR.
WHEN 'BLUE °'.
FORMAT COLOR = 1 INTENSIFIED ON INVERSE ON.
CALL METHOD TEAM BLUE->SELECTION.
CALL METHOD TEAM BLUE->EXECUTION.
WHEN 'GREEN'.
FORMAT COLOR = 5 INTENSIFIED ON INVERSE ON.
CALL METHOD TEAM GREEN->SELECTION.
CALL METHOD TEAM GREEN->EXECUTION.
WHEN 'RED '.
FORMAT COLOR = 6 INTENSIFIED ON INVERSE ON.
CALL METHOD TEAM RED->SELECTION.
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CALL METHOD TEAM RED->EXECUTION.
ENDCASE.

ENDCASE.
hhkkhkkhkhhkhhkhhhhhhhhkhhkhhhhhhhhhhhhkhhhhkhhkhhhhhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhkd

El programa tiene tres variables referenciadas a la clase ¢_team. Se crean tres objetos de la clase a los
cuales apuntan las tres variables referenciadas. En cada objeto se llama al método create team. El
método class constructor de la clase ¢_team es ejecutado antes de que el primero de los objetos
sea creado. El estatus teamlist para la lista basica permite al usuario elegir una de las cuatro
funciones. Cuando el usuario escoge una de las funciones, el evento AT USER-COMMAND es disparado y
los métodos publicos son llamados en una de las tres instancias de ¢_team, dependiendo de la eleccién
del usuario. El usuario puede cambiar el estado de un objeto seleccionando la correspondiente linea en la
lista.

HERENCIA

La herencia permite crear una nueva clase a partir de una nueva existente heredando la nueva clase sus
propiedades. Esto se realiza afiadiendo la adicion INHERITING FROM a la sentencia de definicion de la
clase:

CLASS <subclass> DEFINITION INHERITING FROM <superclass>.

La nueva clase <subclass> hereda todos los componentes de la clase ya existente <superclases.
La nueva clase se conoce como la subclase de la clase de la que procede. La clase original se conoce
como la superclase de la nueva clase. Si no se afiade ninguna declaracion a la subclase, esta contiene los
mismos componentes que la superclase. De cualquier manera, sélo los componentes publicos y privados
de la superclase son visibles en la subclase. Aunque los componentes privados de la superclase existen en
la subclase, no son visibles.

Se pueden declarar componentes privados en una subclase que tengan los mismos nombres que
componentes privados de la superclase. Cada clase trabaja con sus propios componentes privados. Los
métodos que una subclase hereda de una superclase usan los atributos privados de la superclase y no
ningun componente privado de la subclase con el mismo nombre.

Si la superclase no tiene una seccion privada, la subclase es una réplica exacta de la superclase. De todos
modos podemos afiadir nuevos componentes a la subclase. Esto permite convertir a la subclase en una
version especializada de la superclase. Si una subclase es ella misma una superclase de otras clases, se
esta introduciendo un nuevo nivel de especializacion.

Una clase puede tener mas de una subclase de las cuales es superclase, pero sdlo puede tener una
superclase de la cual es subclase. Esto se conoce como herencia simple, en contraposicion con la herencia
multiple donde una clase hereda de varias superclases. Cuando una subclase hereda de una superclase que
a su vez hereda de otra superclase de la cual es subclase, se forma una estructura de arbol en la cual el
grado de especializacion aumenta con cada nivel jerarquico que se afiada. A la inversa, las clases se hacen
mas generales hasta que se alcanza el nodo raiz del arbol de herencia. El nodo raiz de todos los arboles de
herencia en ABAP Objects es la clase predefinida vacia OBJECT. Esta es la mas general de todas las
clases posibles ya que no contiene ni atributos ni métodos. Cuando se define una nueva clase no se tiene
que especificar explicitamente esta clase como superclase, esta relacion estd definida implicitamente.
Dentro de un arbol de herencia, dos nodos adyacentes son la superclase y la subclase directamente uno de
otro. Las declaraciones de componentes en una subclase estan distribuidas a través de todos los niveles
superiores en el arbol de herencia.

Redefinicion de métodos

Todas las subclases contienen los componentes de todas las clases existentes entre ellas mismas y el nodo
raiz del arbol de herencia. La visibilidad de un componente no puede ser cambiada nunca. En cambio se
puede usar la adicion REDEFINITION en la sentencia METHODS para redefinir un método publico o
protegido dependiente de instancia en una subclase y hacer que realice una funcion mas especializada.
Cuando se redefine un método no se puede cambiar su interface, el método mantiene el mismo nombre y
la misma interface de parametros, pero tiene una nueva implementacion. La declaracion y la
implementacion de un método en una superclase no se ve afectada cuando se redefine un método en una
subclase. La implementacion de la redefinicion en la subclase ‘oculta’ la implementacion original en la
superclase.

Cualquier referencia que apunte a un objeto de la subclase usa el método redefinido, incluso si la
referencia fue definida con referencia a la superclase. Esto se aplica particularmente a la referencia a si
mismo me - >. Si por ejemplo un método M1 de una superclase contiene una llamada CALL. METHOD
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[ME->]M2 y M2 esta redefinido en una subclase, la llamada a M1 desde una instancia de la superclase
hara que el método original M2 sea llamado, mientras que la llamada a M1 desde una instancia de la
subclase hara que el método redefinido M2 sea llamado (llaman a ‘distintos’ métodos auquen tengan el
mismo nombre). Dentro de un método redefinido se puede usar la referencia SUPER- > para acceder al
método ‘oculto’. Esto permite usar la funcionalidad existente en el método de la superclase sin tener que
codificarla de nuevo en la subclase.

Clases y métodos abstractos y finales

Las adiciones ABSTRACT y FINAL en las sentencias METHODS y CLASS permiten definir métodos o
clases abstractos y finales.

Un método abstracto se define en una clase abstracta y no puede ser implementado en esa clase, tiene que
ser implementado en una subclase de la clase. Las clases abstractas no pueden ser instanciadas.

Un método final no puede ser redefinido en una subclase. Las clases finales no pueden tener subclases,
son las que finalizan el arbol de herencia.

Referencias a subclases y polimorfismo

Las variables referenciadas con referencia a una superclase o a una interface también pueden contener
referencias a algunas de sus subclases. Debido a que las subclases contienen todos los componentes de
todas sus superclases y dado que las interfaces de los métodos no pueden ser cambiadas, una variable
referenciada definida con referencia a una superclase o a una interface implementada por una superclase,
puede contener referencias a instancias de cualquiera de las subclases.

En particular, se pueden definir variables con referencia a la clase genérica OBJECT para asi poder
almacenar cualquier referencia a objetos en ellas.

Cuando se crea un objeto con la sentencia CREATE OBJECT y una variable referenciada con referencia
a una subclase, se puede usar la adicion TYPE para crear una instancia de la subclase a la cual apuntara la
referencia en la variable referenciada

Un usuario estatico puede usar una variable referenciada para acceder a los componentes visibles de la
superclase a la cual la variable referenciada apunta.

Si se redefine un método dependiente de instancia en una o mas subclases, se puede usar una unica
variable referenciada para llamar a las diferentes implementaciones de los métodos, dependiendo de la
posicion en el arbol de herencia del objeto referenciado. Este concepto de que diferentes clases pueden
tener la misma interface y por lo tanto se puede acceder a ellas usando variables referenciadas con un
unico tipo se 1llama polimorfismo.

Nombres de los componentes

Las subclases contienen todos los componentes de todas sus superclases dentro del arbol de herencia. De
esos componentes, s6lo los componentes publicos y protegidos son visibles. Todos los componentes
publicos y protegidos dentro de un arbol de herencia tienen que tener nombres inicos. Por otro lado, los
nombres de los componentes privados deben ser tnicos s6lo dentro de su clase.

Cuando se redefinen los métodos, la nueva implementacion ‘oculta’ al método de la superclase con el
mismo nombre, pero la nueva definicidn sustituye a la anterior de manera que el nombre del método sigue
siendo Gnico. Se puede usar la pseudoreferencia SUPER- > para acceder a la definicién de un método en
una superclase que ha sido oscurecida por la redefinicion en la subclase.

Herencia y atributos estaticos

Al igual que todos los componentes, los atributos estaticos s6lo existen una vez en cada arbol de herencia.
Una subclase puede acceder a los atributos estaticos publicos y protegidos de todas sus superclases. A la
inversa, una superclase comparte sus atributos publicos y protegidos con todas sus subclases. En términos
de herencia, los atributos estaticos no estan asignados a una unica clase, si no que forman parte de todo el
arbol de herencia. Se pueden cambiar desde fuera de la clase usando el componente elegido con alglin
nombre de alguna de las clases del arbol de herencia, o desde dentro de cualquier clase en la que los
atributos sean compartidos, o sea, dentro de cualquier clase del arbol de herencia. Son visibles en todas
las clases del arbol de herencia.

Cuando se direcciona un atributo estatico que pertenece a una parte del arbol de herencia, siempre se
direcciona a la clase en la que el atributo es declarado, independientemente de la clase especificada en la
seleccion de la clase. Esto es importante cuando se llama al constructor estatico de clases dentro de la
herencia. Los constructores estaticos son ejecutados la primera vez que se accede a una clase. Si se accede
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a un atributo estatico declarado en una superclase usando el nombre de la subclase, unicamente el
constructor estatico de la superclase es ejecutado.

Herencia y constructores

Hay una serie de reglas especiales que se aplican a los constructores dentro de la herencia.

Constructores dependientes de instancia

Cada clase tiene un constructor dependiente de instancia llamado CONSTRUCTOR. Esta es una excepcion

a laregla de que los nombres de los componentes dentro de un arbol de herencia deben ser inicos. Los

constructores dependientes de instancia de varias clases en un arbol de herencia son completamente

independientes uno de otro. No se puede redefinir el constructor dependiente de instancia de una
superclase en una subclase, ni llamar especificamente al método con CALL. METHOD CONSTRUCTOR,
de manera que no pueden tener lugar conflictos con los nombres.

El constructor dependiente de instancia de una clase es llamado por el sistema cuando se instancia la clase

usando la sentencia CREATE OBJECT. Debido a que una subclase contiene todos los atributos visibles

de sus superclases, los cuales pueden ser fijados por constructores dependientes de instancia, el
constructor dependiente de instancia de una subclase tiene que asegurarse de que todos los constructores
dependientes de instancia de todas las superclases también son 1lamados. Para que esto ocurra, el
constructor dependiente de instancia de cada clase tiene que contener la sentencia CALL METHOD

SUPER- >CONSTRUCTOR. La tnica excepcion a esta regla son las subclases directas del nodo raiz

OBJECT. En las superclases sin un constructor dependiente de instancia definido explicitamente, es

llamado el constructor dependiente de instancia implicito.

Cuando se llama a un constructor dependiente de instancia se deben proporcionar valores para todos los

parametros de la interface que no sean opcionales. Hay varias maneras de hacer esto:

— Usando la sentencia CREATE OBJECT — Si la clase que se esta instanciando tiene un constructor
dependiente de instancia con una interface entonces se tienen que pasar los valores usando
EXPORTING. Si la clase que se esta instanciando no tiene explicitamente un constructor dependiente
de instancia, se tiene que mirar en el arbol de herencia en el siguiente nivel por encima con un
constructor dependiente de instancia explicitamente declarado. Si éste tiene una interface entonces se
tienen que pasar los valores con EXPORTING. De otra manera no habria que pasarle valores.

— Usando la sentencia CALL. METHOD SUPER->CONSTRUCTOR — Si la superclase directa tiene un
constructor dependiente de instancia con una interface entonces se tienen que pasar los valores
usando EXPORTING. Si la superclase directa tiene un constructor dependiente de instancia sin
interface entonces no se tienen que pasar parametros. Si la superclase directa no tiene explicitamente
un constructor dependiente de instancia se tiene que mirar en el arbol de herencia en el siguiente
nivel por encima con un constructor dependiente de instancia explicitamente declarado. Si éste tiene
una interface entonces se tienen que pasar los valores con EXPORTING. De otra manera no habria
que pasarle valores.

En ambos casos se tiene que mirar en el siguiente constructor dependiente de instancia explicitamente

disponible y si tiene una interface pasarle los valores. Lo mismo se aplica al control de excepciones para

los constructores dependientes de instancia. Cuando se trabaja con herencia se necesita un conocimiento
preciso de todo el arbol de herencia. Cuando se instancia una clase en la parte de abajo del arbol de
herencia se tienen que pasar los parametros del constructor de clase méas cercano al nodo raiz.

El constructor dependiente de instancia de una subclase estd dividido en dos partes por la sentencia CALL

METHOD SUPER->CONSTRUCTOR. En las sentencias anteriores a la llamada el constructor se comporta

como un método estatico, esto es, no puede acceder a los atributos dependientes de instancia de su clase.

No se puede acceder a los atributos dependientes de instancia hasta después de la llamada. Por esto, las

sentencias anteriores a la llamada se usan para determinar los pardmetros reales para la interface del

constructor dependiente de instancia de la superclase. Solo se pueden usar atributos estaticos o datos
locales para hacer esto.

Cuando se instancia una subclase, los constructores dependientes de instancia son llamados

jerarquicamente, el primer nivel anidado en el cual se direccionan atributos dependientes de instancia es

el nivel més alto de la superclase. Cuando se llega a los constructores de las clases de los niveles mas
bajos, se pueden direccionar sucesivamente sus atributos dependientes de instancia.

En un método constructor, los métodos de las subclases de la clase no son visibles. Si un constructor

dependiente de instancia llama a un método dependiente de instancia de la misma clase usando la

referencia implicita a si mismo ME- >, el método es llamado como implementado en la clase del
constructor dependiente de instancia y no en ninguna forma redefinida que pueda haber en la subclase que
se quiere instanciar. Esto es una excepcion a la regla de que cuando se llaman métodos dependientes de

ABAP orientado a objetos - Manuel Fernandez Fernandez-Argiiclles 23



ABAP orientado a objetos

instancia el sistema siempre llama al método implementado en la clase a cuya instancia la referencia esta
apuntando.

Constructores estaticos

Cada clase tiene un constructor estatico llamado CLASS CONSTRUCTOR.

Lo referente a la nomenclatura de los componentes en el arbol de herencia se aplica igualmente a los
constructores estaticos como a los constructores dependientes de instancia. La primera vez que se accede
a una subclase en un programa, su constructor estatico es ejecutado. De cualquier manera, antes de que
pueda ser ejecutado, el constructor estatico de todas sus superclases debe haber sido ejecutado antes. Un
constructor estatico so6lo puede ser llamado una vez por programa. Por lo tanto cuando se accede por
primera vez a una subclase el sistema busca la superclase del siguiente nivel por encima cuyo constructor
estatico atin no haya sido ejecutado. Se ejecuta el constructor estatico de esa clase, seguido de todos los
de las clases entre esa clase y la clase a la que accedemos.

HERENCIA: VISION DE CONJUNTO

| CLASS OBJECT

g

CLASS c1 DEFINITION INHERITING FROM ...

ENDCLASS.
CLASS cl IMPLEMENTATION.

U

CLASS c2 DEFINITION INHERITING FROM cl

ENDCLASS.

ENDCLASS.
CLASS c2 IMPLEMENTATION.

ENDCLASS.

La subclase c2 deriva de la superclase c1. En lo mas alto del arbol de herencia esta la clase OBJECT.

CLASS
OBJECT

— v S,

CLASS
Cl

m

CLASS
C2

La herencia simple consiste en que cada clase solo deriva directamente de una superclase, pero puede
tener varias subclases directas. La clase vacia OBJECT es el nodo raiz de cada arbol de herencia en
ABAP Objects.
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CREF1 » CLASE 1
CREF2 > CLASE 2
CREF3 » CLASE 3

Este grafico muestra como variables referenciadas con referencia a una superclase pueden apuntar a
objetos de sus subclases. Tenemos una instancia de la clase 3. Las variables referenciadas a clases crefl,
cref2 y cref3 tienen el tipo de las clases 1, 2 y 3 respectivamente. Las tres variables referenciadas pueden
apuntar a la clase 3, pero la variable crefl s6lo puede acceder a los componentes publicos de la clase 1,
cref2 puede acceder a los componentes publicos de las clases 1 y 2, y cref3 puede acceder a los
componentes publicos de todas las clases.

Si se redefine un método de una superclase en una subclase, se pueden usar variables referenciadas
definidas con referencia a la superclase para direccionar objetos con diferente implementacion de
métodos. Cuando se direcciona la superclase, el método tiene su implementacion original, pero cuando se
direcciona la subclase, el método tiene la nueva implementacion. El usar una misma variable referenciada
para llamar a métodos con el mismo nombre pero que se comportan distinto se conoce como
polimorfismo.

EJEMPLO DE HERENCIA

El siguiente ejemplo muestra el concepto de herencia en ABAP Objects. Una nueva clase
counter_ ten hereda de la clase ya existente counter.

REPORT demo_inheritance.
ER R o R ok ok kR R R R R R R R R R o R R o R R R R R R ok ok ok o R R o R ok R R R R R ok o ok o R R R R R R R R o R R R R
CLASS counter DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS: set IMPORTING value(set value) TYPE i,
increment,
get EXPORTING value(get value) TYPE 1i.
PROTECTED SECTION .
DATA count TYPE i.
ENDCLASS.
CLASS counter IMPLEMENTATION.
METHOD set.
count = set value.
ENDMETHOD.
METHOD increment.
ADD 1 TO count.
ENDMETHOD.
METHOD get.
get value = count.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.
hkhkhkhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhkkk
CLASS counter ten DEFINITION INHERITING FROM counter.
PUBLIC SECTION.
METHODS increment REDEFINITION .
DATA count ten.
ENDCLASS.
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CLASS counter ten IMPLEMENTATION.
METHOD increment.
DATA modulo TYPE I.
CALL METHOD super->increment .
WRITE / count.
modulo = count mod 10.
IF modulo = 0.
count ten = count ten + 1.
write count ten.
ENDIF.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.
khkkhkkhkhkkkhkkkhkhkkkhkhkkkhkkkhkkkkkkkkkkkhkkhkhkhkhkkhkhkkhkhkkhkhkkhkhkkhkhkkkkkkkkkkkkkkkk
DATA: count TYPE REF TO counter,
number TYPE i VALUE 5.

START-OF-SELECTION.
CREATE OBJECT count TYPE counter ten.
CALL METHOD count->set EXPORTING set value = number.
DO 20 TIMES.
CALL METHOD count->increment.
ENDDO.

La clase counter ten se deriva de la clase counter. Se redefine el método increment. Para hacer
esto se tiene que cambiar la visibilidad del atributo count de privado a protegido. El método redefinido
llama al método ‘oscurecido’ de la superclase usando la pseudoreferencia SUPER->. El método
redefinido es una especializacion del método heredado. El ejemplo instancia la subclase. La variable
referenciada que apunta a la subclase tiene el tipo de la superclase. Cuando el método increment es
llamado usando la referencia de la superclase, el sistema ejecuta el método redefinido de la subclase.

INTERFACES

Las clases, sus instancias (los objetos) y el acceso a los objetos usando variables referenciadas son la base
de la programacion orientada a objetos en ABAP.

Ademas, hay veces en las que es necesario para clases similares proporcionar funcionalidades similares
pero que estan codificadas diferentes en cada clase, las cuales dan un punto de contacto comiin con el
usuario. Por ejemplo, podriamos tener dos clases similares, cuenta corriente y cuenta de ahorro, las cuales
tienen un método para calcular las comisiones del afio. Las interfaces y nombres de los métodos son los
mismos pero la implementacion es diferente. El usuario de las clases y las instancias tiene que ser capaz
de ejecutar el método para todas las cuentas sin preocuparse del tipo de cada cuenta individual.

ABAP Objects hace posible esto mediante el uso de las interfaces. Las interfaces son estructuras
independientes que se pueden implementar en una clase para extender el ambito de esa clase. El ambito
especifico de una clase viene definido por sus componentes y sus secciones de visibilidad. Por ejemplo,
los componentes publicos de una clase definen su ambito publico, ya que todos sus atributos y los
parametros de los métodos pueden ser utilizados por todos los usuarios. Los componentes protegidos de
una clase definen su ambito en lo que se refiere a sus subclases.

Las interfaces extienden el ambito de una clase afiadiendo sus propios componentes a la seccion publica.
Esto permite a los usuarios acceder a diferentes clases por medio de un punto de contacto comun. Las
interfaces junto con la herencia proporcionan uno de los pilares basicos del polimorfismo, ya que
permiten que un s6lo método con una interface se comporte distinto en diferentes clases.

Definicidon de interfaces

Al igual que las clases, las interfaces se pueden definir o bien globalmente en el R/3 Repository o
localmente en un programa ABAP. La definicion de una interface local es el codigo existente entre las
sentencias:

INTERFACE <intf>.

ENDINTERFACE.
La definicion contiene la declaracion de todos los componentes (atributos, métodos, eventos) de la
interface. Se pueden definir los mismos componentes en una interface que en una clase. Los componentes
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de las interfaces no tienen que ser asiganados a ninguna seccion de visibilidad ya que automaticamente
pertenecen a la seccion publica de la clase en la que la interface es implementada.

Las interfaces no tienen una parte de implementacion ya que sus métodos son implementados en la clase
que implementa la interface.

Implementacion de interfaces

A diferencia de las clases, las interfaces no tienen instancias, en vez de eso, las interfaces son
implementadas por las clases. Para implementar una interface en una clase se usa la sentencia
INTERFACES <intf>. en la parte declarativa de la clase. Esta sentencia s6lo puede aparecer en la
seccion publica de la clase.

Cuando se implementa una interface en una clase, los componentes de la interface se afiaden al resto de
componentes de la seccion publica. Un componente <icomp> de una interface <int £> puede ser
direccionado como si fuese un miembro de la clase bajo el nombre <int f~icomp>. La clase tiene que
implementar los métodos de todas las interfaces implementadas en ella. La parte de implementacion de la
clase debe contener la implementacién de cada método de la interface <imeth>:

METHOD <intf~imeth>.

ENDMETHOD .

Las interfaces pueden ser implementadas por diferentes clases. Cada una de las clases es ampliada con el
mismo conjunto de componentes, aunque los métodos de la interface pueden ser implementados de
manera distinta en cada clase.

Las interfaces permiten usar diferentes clases de una manera uniforme aprovechando las referencias a las
interfaces (polimorfismo). Por ejemplo, las interfaces implementadas en diferentes clases amplian el
ambito publico de cada clase en el mismo conjunto de componentes. Si la clase no tiene ningun
componente publico especifico de ella misma entonces la interface describe completamente el ambito
publico de la clase.

Referencias a interfaces

Las variables referenciadas permitan acceder a los objetos. En lugar de crear variables referenciadas con
referencia a una clase, se pueden crear con referencia a una interface. Este tipo de variables referenciadas
puede contener referencias a los objetos de las clases que implementen esa interface.

Para definir una referencia a una interface se usa la adicion TYPE REF TO <intf> en las sentencias
DATA o TYPES. <intf> tiene que ser una interface que haya sido declarada en el programa antes de
que esta declaracion tenga lugar. Una variable referenciada con el tipo referenciado a una interface se
llama variable referenciada a una interface, o referencia a interface simplemente.

Una referencia a interface <iref> permite al usuario usar <iref>-><icomp> para acceder a todos
los componentes visibles de la interface <icomp> del objeto al cual la referencia esta apuntando. Esto
permite al usuario acceder a todos los componentes del objeto que fueron afiadidos a su definicion al
implementar la interface.

Direccionar objetos usando referencias a interfaces

Para crear un objeto de la clase <eclass> primero se tiene que haber declarado una variable referenciada
<cref> con referencia a la clase. Si la clase <class> implementa una interface <int £>, se puede
usar la siguiente asignacion entre la variable referenciada a la clase <cref> y una referencia a interface
<iref> para hacer que la referencia a interface <iref> apunte al mismo objeto que la referencia a
clase en <cref>:

<iref> = <crefs>.

Si la interface <int£> contiene un atributo dependiente de instancia <attr> y un método dependiente de
instancia <meth> se puede direccionar los componentes de la interface como sigue:

Usando la variable referenciada a una clase <cref>:

— Paraacceder a un atributo <attr>: <cref>-><intf~attr>

— Para acceder al método <meth>: CALL METHOD <cref>-><intf~meth>

Usando la variable referenciada a una interface <iref>:

— Paraacceder a un atributo <attr>: <irefs>-><attr>

— Para acceder al método <meth>: CALL METHOD <iref>-><meth>

Siempre que los componentes estaticos de las interfaces estén implicados s6lo se puede usar el nombre de
la interface para acceder a las constantes:

Para acceder a una constante <const>: < intf>=><const>
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Para todos los demas componentes estaticos de una interface, sélo se pueden usar referencias a objetos o

la clase que implementa la interface:

Para acceder a un atributo estatico <attr>: <class>=><intf~attr>

Para llamar a un método estatico <meth>: CALL METHOD <class>=><intf-~meth>

Asignacion usando referencias a interfaces

Al igual que las referencias a clases, se pueden asignar referencias a interfaces a diferentes variables

referenciadas. También se pueden realizar las asignaciones entre variables referenciadas a clases y a

interfaces. Cuando se usa la sentencia MOVE o el operador de asignacion (=) para asignar variables

referenciadas, el sistema debe ser capaz de reconocer en la comprobacién de la sintaxis si la asignacion es

posible.

Supongamos que tenemos una referencia a clase <cref> y tres referencias a interfaces <iref>, <irefl>y

<iref2>. Las siguientes asignaciones con referencias a interfaces pueden ser comprobadas estaticamente:

—  <irefl> = <iref2>. Ambas referencias a interfaces deben referirse a la misma interface o la interface
de <irefl> tiene que tener a la interface <cref2> como componente.

— <iref>= <cref>. La clase de la referencia a clase <cref> tiene que implementar la interface de la
referencia a interface <iref>

—  <cref> = <iref>. La clase de <cref> tiene que ser la clase predefinida vacia OBJECT.

En todos lo demas casos se tiene que trabajar con la sentencia MOVE ... ?TO o con el operador de

asignacion ? = en lugar de los usados antes. Cuando se usan estos dos operadores no se realiza el chequeo

estatico. En su lugar el sistema comprueba en tiempo de ejecucion si la referencia al objeto apunta a un

objeto al cual puede apuntar. Si la asignacion es posible el sistema la realiza y si no lo es genera el error

en tiempo de ejecucion MOVE_CAST ERROR.

Siempre que se asigne una referencia a una interface a una referencia a una clase y esta referencia no

refiere a la clase OBJECT se tiene que usar este tipo de asignacion:

<cref> ?= <iref>.

Para que esta asignacion ocurra correctamente el objeto al cual apunta <iref> tiene que ser un objeto de

la misma clase que el tipo de la variable referenciada a clase <cref>.

HERENCIA: VISION DE CONJUNTO.

INTERFACE I1.
DATA: Al...
METHODS: Ml...
EVENTS: EI...

ENDINTERFACE.

CLASS c1 DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
INTERFACES 1I1.
DATA: Al ...
PROTECTED SECTION.

PRIVATE SECTION.

ENDCLASS.

CLASS cl IMPLEMENTATION.
METHOD I1~M1.

ENDMETHOD.

ENDCLASS.

El diagrama muestra la definicion de la interface local 11 y la declaracion y la implementacion de una
clase local c1 que implementa la interface I1 en su seccion publica. El método de la interface [1~M1 se
implementa en la clase. No se pueden implementar interface en ninguna otra seccioén de visibilidad. Los
componentes de la interface amplian el &mbito publico de la clase.
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EJEMPLO DE INTERFACES

El siguiente ejemplo muestra cdmo se puede usar una interface para implementar dos contadores
diferentes pero que se pueden llamar de la misma manera.

hhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhdhdhhhhhhhhk

INTERFACE I COUNTER.
METHODS: SET COUNTER IMPORTING VALUE (SET VALUE) TYPE I,

INCREMENT COUNTER,

GET COUNTER EXPORTING VALUE (GET VALUE) TYPE I.
ENDINTERFACE.
hkkhkkhkhhhhkhhhhhhhhkhhhhhhhhhhhhkhhkhhhhhhkhhhhhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhkd
CLASS C _COUNTER1 DEFINITION.

PUBLIC SECTION.
INTERFACES I COUNTER.
PRIVATE SECTION.
DATA COUNT TYPE I.
ENDCLASS.
L T T X"
CLASS C _COUNTER1 IMPLEMENTATION.
METHOD I COUNTER~SET COUNTER.
COUNT = SET VALUE.
ENDMETHOD .
METHOD I COUNTER~INCREMENT COUNTER.
ADD 1 TO COUNT.
ENDMETHOD .
METHOD I COUNTER~GET COUNTER.
GET VALUE = COUNT.
ENDMETHOD .
ENDCLASS.
hhkkhkhkhkhhkhhkhhkhhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhkd
CLASS C_COUNTER2 DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
INTERFACES I COUNTER.
PRIVATE SECTION.
DATA COUNT TYPE I.
ENDCLASS.
L T T X"
CLASS C_COUNTER2 IMPLEMENTATION.
METHOD I COUNTER~SET COUNTER.
COUNT = ( SET VALUE / 10) * 10.
ENDMETHOD .
METHOD I COUNTER~INCREMENT COUNTER.
IF COUNT GE 100.
MESSAGE I042(00).

COUNT = 0.
ELSE.
ADD 10 TO COUNT.
ENDIF.
ENDMETHOD .

METHOD I COUNTER~GET COUNTER.
GET VALUE = COUNT.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.

khkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhkhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhkhkhkhhkhkhhkhkhkhkhkhkhkhkkkkkkkkkk*

La interface i counter tiene tres métodos, set counter, increment countery

get counter. Las clases c¢_counterlyc counter2 implementan la interface en sus secciones
publicas. Ambas clases tienen que implementar los tres métodos de la interface en su parte de
implementacion. ¢_counterl es una clase para contadores que pueden tener un valor inicial y son
incrementados de uno en uno. ¢_counter2 es una clase para contadores que solo pueden ser
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incrementados de diez en diez. Ambas clases tienen el mismo aspecto visto desde el exterior. Su interface
con el exterior esta completamente definida por la interface ya que no hay componentes adicionales en
ninguno de los métodos.

DATA crefl TYPE REF TO c_counterl.

DATA cref2 TYPE REF TO c_counter2.

DATA iref TYPE REF TO i:counter.

Se declaran dos variables referenciadas crefl y cref2,alas clases c_counterlyc counter2
respectivamente. También se declara una variable referenciada iref a la interface i counter. Los
valores de todas las referencias son initial.

DATA crefl TYPE REF TO c_counterl.

DATA cref2 TYPE REF TO c_counter2.

DATA iref TYPE REF TO i_ counter.

CREATE OBJECT: crefl, cref2.

La sentencia CREATE OBJECT crea un objeto de cada clase a los cuales apuntan las referencias en
creflycref2.

DATA crefl TYPE REF TO c_counterl.

DATA cref2 TYPE REF TO c_counter2.

DATA iref TYPE REF TO i counter.

CREATE OBJECT: crefl, cref2.

iref = crefl.

Cuando la referencia de crefl se asigna a iref, la referencia en iref apunta también al objeto con nombre
interno ¢_counter<ls>.

DISPARAR Y MANEJAR EVENTOS

En ABAP Objects hay ciertos métodos que se conocen como disparadores (friggers) y otros que se
conocen como manejadores (handlers). Los triggers son los métodos que disparan un evento, mientras
que los handlers son los métodos que se ejecutan cuando ocurre un evento.

Eventos disparadores

Para disparar un evento una clase tiene que:

— declarar el evento en la parte declarativa

— disparar el evento en uno de sus métodos.
Declaracion de eventos
Los eventos se declaran en la parte declarativa de una clase o en una interface. Para declarar eventos
dependientes de instancia se usa la sentencia:
EVENTS <evt> EXPORTING... VALUE(<e;>) TYPE type [OPTIONAL]..
Para declarar eventos estaticos se usa la sentencia:
CLASS-EVENTS <evt>...
Ambas sentencias tienen la misma sintaxis.
Cuando se declara un evento se puede usar la adicion EXPORTING para especificar parametros que se
pasan al manejador del evento. Los parametros se pasan siempre por valor. Los eventos dependientes de
instancia siempre contienen el parametro implicito SENDER, el cual tiene el tipo de una referencia al tipo
o0 a la interface en la cual el evento es declarado.
Disparar eventos
Un evento dependiente de instancia en una clase puede ser disparado por cualquier método en la clase.
Los eventos estaticos son disparados por métodos estaticos. Para disparar un evento en un método se usa
la siguiente sentencia:
RAISE EVENT <evt> EXPORTING... <e;> = <f ;>...

Por cada parametro formal <e; > que no esté definido como opcional se tiene que pasar el
correspondiente parametro real <£ ;> en la adicion EXPORTING. La referencia a si mismo ME is pasada
automaticamente al parametro implicito SENDER.

Eventos manejadores

Los eventos se usan para ejecutar una serie de métodos. Estos métodos tienen que:
— estar definidos como eventos manejadores (handler) de ese evento
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- estar registrados en tiempo de ejecucion para el evento.

Declaracion de métodos manejadores de eventos

Una clase puede contener métodos manejadores de eventos para eventos tanto de su propia clase como de
otras clases. Para declarar un método manejador de eventos dependiente de instancia se usa la siguiente
sentencia:

METHODS <meth> FOR EVENT <evt> OF <cif> IMPORTING.. <e;>..

Para métodos estaticos se usa la misma sentencia con CLASS -METHODS en vez de METHODS. <evt>
es un evento declarado en la clase o en la interface <cif>.

La interface de un método manejador de eventos s6lo puede contener pardmetros formales definidos en la
declaracion del evento. Los atributos de los parametros también son adoptados por el evento. El método
manejador de eventos no tiene por que usar todos los parametros pasados en la sentencia RAISE

EVENT. Si se quiere usar también el parametro implicito SENDER, se tiene que listar en la interface. Este
parametro permite al manejador dependiente de instancia acceder al disparador para por ejemplo permitir
devolver resultados. Si se declara un método manejador de eventos en una clase quiere decir que las
instancias de la clase o la misma clase va a ser en principio capaz de manejar un evento disparado en un
método.

Registro de métodos manejadores de eventos

Para permitir a un método manejador de eventos reaccionar a un evento, se tiene que determianr en
tiempo de ejecucion el disparador al cual va a reaccionar. Esto se hace con la siguiente sentencia:

SET HANDLER... <h;>... [FOR]...

Esta sentencia relaciona los métodos manejadores de eventos con sus correspondientes métodos. Hay
cuatro tipos diferentes de eventos:

— Eventos dependientes de instancia declarados en una clase.

—  Eventos dependientes de instancia declarados en una interface.

—  Eventos estaticos declarados en una clase.

— Eventos estaticos declarados en una interface.

La sintaxis y el efecto de la sentencia SET HANDLER depende de cual de los cuatro casos de arriba tenga
lugar.

Para un evento dependiente de instancia se tiene que usar la adicion FOR para especificar la instancia para
la cual se quiere registrar el manejador. Se puede especificar una sola instancia como disparador usando
una variable referenciada <ref>:

SET HANDLER... <h;>...FOR <ref>.

o se puede registrar el manejador para todas las instancias que puedan disparar el evento:

SET HANDLER... <h;>...FOR ALL INSTANCES.

En este caso el registro se aplica incluso a las instancias que ain no han sido creadas cuando se registra el
manejador.

No se puede usar la adicion FOR para los eventos estaticos:

SET HANDLER... <h;>...

El registro se aplica automaticamente a la clase entera o a todas las clases que implementan la interface
que contiene el evento estatico. En el caso de las interfaces, el registro también se aplica a las clases que
aun no han sido cargadas cuando el manejador se registra.

Coordinacion en el manejo de eventos

Después de la sentencia RAISE EVENT, todos los métodos manejadores registrados son ejecutados antes
de que la siguiente sentencia sea procesada (manejo de eventos sincronico). Si un método manejador de
eventos desencadena eventos, los correspondientes métodos manejadores de eventos son ejecutados antes
de que el método manejador original continue. Para evitar la posibilidad de un bucle infinito, actualmente
los eventos solo se pueden anidar 64 niveles.

Los métodos manejadores de eventos son ejecutados en el orden en el que son registrados. Debido a que
los manejadores de eventos son registrados dinamicamente, no se puede saber el orden en el que seran
procesados. Por esto se deben programar todos los manejadores de eventos como si se fuesen a ejecutar
todos simultdneamente.

EVENTOS: VISION DE CONJUNTO

Tenemos dos clases cl y ¢2:
La clase c1 contiene un evento el, el cual es desencadenado por el método m1. La clase c2 contiene un
método m2 el cual responde al evento el de la clase cl.

CLASE DISPARADORA DEL EVENTO
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CLASS C1 DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
EVENTS E1 EXPORTING VALUE(P1) TYPE L
METHODS M1.
PRIVATE SECTION.
DATA A1 TYPE L.
ENDCLASS.

CLASS C1 IMPLEMENTATION.
METHOD M1.
Al =...
RAISE EVENT E1 EXPORTING P1 = Al.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.

CLASE MANEJADORA DEL EVENTO

CLASS C2 DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS M2 FOR EVENT E1 OF Cl
IMPORTING P1.
PRIVATE SECTION.
DATA A2 TYPE L.
ENDCLASS.

CLASS C2 IMPLEMENTATION.
METHOD M2.
A2 =PI.

ENDMETHOD.
ENDCLASS.

El registro del manejador se haria como sigue:

DATA rl TYPE REF TO c_ 1.

DATA hl TYPE REF TO c_2.

DATA h2 TYPE REF TO c_2.

CREATE OBJECT: rl, hl, h2.

SET HANDLER hl->m2 h2->m2 FOR rl.
CALL METHOD rl->ml.

El programa crea una instancia de la clase c¢1 y dos de la clase c2. Los valores de las variables
referenciadas r1, hl y h2 apuntan a estas instancias.

La sentencia SET HANDLER crea una tabla de manejadores invisible al usuario para cada evento para el
cual un método manejador ha sido registrado. Esta tabla contiene los nombres de los métodos
manejadores de eventos y de las referencias de las instancias registradas. Las entradas de esta tabla son
administradas dindmicamente por la sentencia SET HANDLER. Una referencia a una instancia en esta
tabla es como una referencia en una variable referenciada. En otras palabras, cuentan como utilizaciones
de la instancia, lo cual afecta directamente al tiempo de vida de la instancia. Por ejemplo, las instancias
C2<1>y C2<2> no son borradas totalmente aunque las variables h1 y h2 sean inicializadas debido a que
continuan registradas en la tabla de manejadores.

Para los eventos estaticos, el sistema crea una tabla de manejadores independiente de instancia para la
clase dada. Cuando un evento es desencadenado, el sistema busca en la tabla correspondiente y ejecuta el
método en las instancias adecuadas (o en la clase correspondiente si se trata de un método manejador
estatico.

EVENTOS: EJEMPLO

El siguiente ejemplo muestra como se trabaja con eventos en ABAP Objects:
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REPORT demo class counter event.
hhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhdhdhhhhhhhhk
CLASS counter DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS increment counter.
EVENTS critical value EXPORTING value (excess) TYPE i.
PRIVATE SECTION.
DATA: count TYPE i,
threshold TYPE i VALUE 10.
ENDCLASS.
hhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhkk
CLASS counter IMPLEMENTATION.
METHOD increment counter.
DATA diff TYPE i.
ADD 1 TO count.
IF count > threshold.
diff = count - threshold.
RAISE EVENT critical value EXPORTING excess = diff.
ENDIF.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.
hhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhdddddddhdhhhhhd
CLASS handler DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS handle excess
FOR EVENT critical value OF counter
IMPORTING excess.
ENDCLASS.
EE R R R ok ok o o ok R R R R R R R R R o R o o R R R o o R ok R ok o R o o R R R R R R R R o R o R R R R R R R R R o R R
CLASS handler IMPLEMENTATION.
METHOD handle excess.
WRITE: / 'Excess is', excess.
ENDMETHOD .

ENDCLASS.
T Ty

DATA: rl TYPE REF TO counter,
hl TYPE REF TO handler.

START-OF-SELECTION.
CREATE OBJECT: rl, hl.
SET HANDLER hl->handle excess FOR ALL INSTANCES.
DO 20 TIMES.
CALL METHOD rl->increment counter.
ENDDO.

La clase counter implementa un contador. Se desencadena el evento critical value cuando el
valor umbral (threshold) es excedido, y se visualiza la diferencia. La clase handler puede manejar
las excepciones en la clase counter. El manejador es registrado en tiempo de ejecucion para todas las
variables referenciadas que apunten al objeto.

El siguiente ejemplo muestra como declarar, llamar y manejar eventos en ABAP Objects. Este objeto
trabaja con la lista interactiva desplegada debajo. Cada interaccion del usuario desencadena un evento en
ABAP Objects. La lista y sus datos son creados en la clase ¢_1ist. Hay una clase status para
procesar las acciones del usuario. Se desencadena el evento button clicked en el evento at user-
command. El evento es manejado en la clase ¢ _1ist. Hay un objeto de la clase ¢_ship o ¢_truck
para cada linea de la lista. Ambas clases implementan la interface i_vehicle. Cuando la velocidad de
cualquiera de los objetos cambia, el evento speed_change es desencadenado. La clase ¢_list
reacciona a esto actualiza la lista.
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“ ﬁ Create a ship & Create a truck IR? Drive @ Stopal 3§

& speed = 20 —
& Speed = 10

= Speed = 1548

b= Speed = 188

& Speed = 10

= Speed = a

b= Speed = ca

& Speed = 20

& Speed = 20

& Speed = 10

= Speed = a

« | o
Restricciones

Las sentencias ABAP usadas para procesar listas atin no estan completamente disponibles en ABAP
Objects, aunque si algunas de ellas. Lo mismo ocurre con el resto de sentencias ABAP, no todas estan
disponibles en ABAP Objects.

Declaracion

Se declaran los siguientes eventos en el ejemplo:

— El evento dependiente de instancia speed_change en la interface i_vehicle.

— El evento estatico button clicked en laclase status.

La clase ¢_1list tiene los métodos manejadores de eventos de ambos eventos.

La clase status no tiene ningln atributo y por lo tanto s6lo trabaja con métodos y eventos estaticos.

R R R R o ok ok ok R o o o R R R R R R R R R o R R o R R R o R R ok ok ok o R o R R R R R R R R ok o R R R R R o o R o o R R o R Rk

* Interface and Class declarations
khkkkkhkhkhkhhkhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkkhkkkhkkkkkkkkkk
INTERFACE I VEHICLE.
DATA MAX SPEED TYPE I.
EVENTS SPEED CHANGE EXPORTING VALUE (NEW SPEED) TYPE I.
METHODS: DRIVE,
STOP.
ENDINTERFACE.
ER R R R o ok ok ok R o o ok R R R R R R R R R o R R o R R R o R R ok ok ok o o o ok R R R R R R R ok R R R R R R R R R R R R R
CLASS C SHIP DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS CONSTRUCTOR.
INTERFACES I VEHICLE.
PRIVATE SECTION.
ALIASES MAX FOR I VEHICLE~MAX SPEED.
DATA SHIP SPEED TYPE I.
ENDCLASS.
khkkkhkkhkhkhhkhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhhkhkhkhkhkhkhkhkkhkkkkkkkkkk
CLASS C TRUCK DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS CONSTRUCTOR.
INTERFACES I VEHICLE.
PRIVATE SECTION.
ALIASES MAX FOR I VEHICLE~MAX SPEED.
DATA TRUCK SPEED TYPE I.
ENDCLASS.

khkkkhkkhkhkhkhkhhkhkhhkhkhhkhkhhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhkhhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkkkkkkkkk
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CLASS STATUS DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
CLASS-EVENTS BUTTON CLICKED EXPORTING VALUE (FCODE) LIKE SY-UCOMM.
CLASS-METHODS: CLASS CONSTRUCTOR,
USER_ACTION.
ENDCLASS.
khkhkhkhkhhkhhkhhkhkhhkhhkhkhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhkkkk
CLASS C _LIST DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS: FCODE HANDLER FOR EVENT BUTTON CLICKED OF STATUS
IMPORTING FCODE,
LIST CHANGE FOR EVENT SPEED CHANGE OF I VEHICLE
IMPORTING NEW SPEED,
LIST OUTPUT.
PRIVATE SECTION.
DATA: ID TYPE I,
REF SHIP TYPE REF TO C SHIP,
REF _TRUCK TYPE REF TO C TRUCK,
BEGIN OF LINE,
ID TYPE I,
FLAG,
IREF TYPE REF TO I VEHICLE,
SPEED TYPE I,
END OF LINE,
LIST LIKE SORTED TABLE OF LINE WITH UNIQUE KEY ID.

ENDCLASS.
R R R R o ok ok ok R o o ok R R R R R R R R R o R R o R R R o R R ok ok ok o o o R R R R R o R R ok R o R R R R R o R R R o R Rk

Implementacién

El método estatico user action de laclase status desencadena el evento estatico

button clicked. Los métodos dependientes de instancia i vehicle~drivey

i vehicle~stop desencadenan el evento dependiente de instancia i vehicle~speed change
en las clases ¢_ship y c_truck.

khkkkkkhkhkhhkhhkhkhkhkhkhkhhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkkkhkkkkkkkkkk

* Implementations
khkkkhkkkhkkhkhkhkhhkhkhkhkhkhhkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkkkkkkkkkkkkkkkk
CLASS C SHIP IMPLEMENTATION.
METHOD CONSTRUCTOR.
MAX = 30.
ENDMETHOD .
METHOD I VEHICLE~DRIVE.
CHECK SHIP SPEED < MAX.
SHIP SPEED = SHIP SPEED + 10.
RAISE EVENT I VEHICLE~SPEED CHANGE
EXPORTING NEW SPEED = SHIP SPEED.
ENDMETHOD .
METHOD I VEHICLE~STOP.
CHECK SHIP SPEED > 0.
SHIP SPEED = 0.
RAISE EVENT I VEHICLE~SPEED CHANGE
EXPORTING NEW SPEED = SHIP SPEED.
ENDMETHOD .
ENDCLASS.
khkkkkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkkhkhkkkkhkhkhkkkkhkhkkkkkkhkhkkkkkkkkkkkkkkk
CLASS C_TRUCK IMPLEMENTATION.
METHOD CONSTRUCTOR.
MAX = 150.
ENDMETHOD .
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METHOD I VEHICLE~DRIVE.
CHECK TRUCK SPEED < MAX.
TRUCK SPEED = TRUCK SPEED + 50.
RAISE EVENT I VEHICLE~SPEED CHANGE
EXPORTING NEW SPEED = TRUCK SPEED.
ENDMETHOD.
METHOD I VEHICLE~STOP.
CHECK TRUCK SPEED > 0.
TRUCK_SPEED = 0.
RAISE EVENT I VEHICLE~SPEED CHANGE
EXPORTING NEW SPEED = TRUCK SPEED.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.
hhkkkhhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhr
CLASS STATUS IMPLEMENTATION.
METHOD CLASS CONSTRUCTOR.
SET PF-STATUS 'VEHICLE'.
WRITE 'Click a button!'.
ENDMETHOD .
METHOD USER _ACTION.
RAISE EVENT BUTTON CLICKED EXPORTING FCODE = SY-UCOMM.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.
hhkkhkkhkkhkhhkhhhhkhhhhhhhhhhhhkhhhhhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhkhhd
CLASS C_LIST IMPLEMENTATION.
METHOD FCODE HANDLER .
CLEAR LINE.
CASE FCODE.
WHEN 'CREA SHIP'.
ID = ID + 1.
CREATE OBJECT REF_SHIP.
LINE-ID = ID.
LINE-FLAG 'Cr.
LINE-IREF = REF_SHIP.
APPEND LINE TO LIST.
WHEN 'CREA TRUCK'.
ID = ID + 1.
CREATE OBJECT REF TRUCK.
LINE-ID = ID.
LINE-FLAG 'T'.
LINE-IREF = REF_TRUCK.
APPEND LINE TO LIST.
WHEN 'DRIVE'.
CHECK SY-LILLI > O.
READ TABLE LIST INDEX SY-LILLI INTO LINE.
CALL METHOD LINE-IREF->DRIVE.
WHEN 'STOP'.
LOOP AT LIST INTO LINE.
CALL METHOD LINE-IREF->STOP.
ENDLOOP.
WHEN 'CANCEL'.
LEAVE PROGRAM.
ENDCASE.
CALL METHOD LIST OUTPUT.
ENDMETHOD .
METHOD LIST CHANGE .
LINE-SPEED = NEW SPEED.
MODIFY TABLE LIST FROM LINE.
ENDMETHOD .
METHOD LIST OUTPUT.
SY-LSIND = 0.
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SET TITLEBAR 'TIT'.
LOOP AT LIST INTO LINE.

IF LINE-FLAG = 'C'.
WRITE / ICON WS SHIP AS ICON.
ELSEIF LINE-FLAG = 'T'.
WRITE / ICON WS TRUCK AS ICON.
ENDIF.
WRITE: 'Speed = ', LINE-SPEED.
ENDLOOP.
ENDMETHOD .
ENDCLASS.

LA EEE R R R R RS EEEEEEEEEEEEEE R EREEEEEEEEEEEEEREEEREEREEEEEEEEEEESEEES]

Utilizacion de las clases en un programa

El programa crea un objeto de la clase ¢_1list y registra el método manejador de eventos

fcode handler del objeto para el evento estatico button clicked. También registra el método
manejador de eventos 1ist change para el evento speed change de todas las instancias que
implementan la interface i_vehicle.

REPORT OO EVENTS DEMO NO STANDARD PAGE HEADING.
L T T X

* Global data of program
khkkkhkhkhkhkhkhkhkhhkhkhhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkkhkhkkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkkkkkhkkkkkkkkkk

DATA LIST TYPE REF TO C_LIST.
hkhkhhkhkhhhkhhhkhdhhhdhhhkhhhkhhhkhhhhdhhhhhhkhhhkhhhkhdhhhhhhkhhhkhhhkhhhhkhhhkhhkk

* Program events
R R R R o ok kR o R ok R R R R R R R R R o R R R R R o R R ok ok ok R R o R R R R R R R ok o R R R R R R R o R R R o R R
START-OF-SELECTION.

CREATE OBJECT LIST.

SET HANDLER: LIST->FCODE HANDLER,

LIST->LIST CHANGE FOR ALL INSTANCES.
R R R R o ok ok kR o o ok R R R R R R R R R o R R o R R o R R ok ok ok o o o R R R R R R R R o o R Rk R R o o R R R R R o R R
AT USER-COMMAND.

CALL METHOD STATUS=>USER_ ACTION.
D Ty

POOLS DE CLASES

Clases globales y interfaces

Las clases y las interfaces son tipos de objetos. Se pueden definir o bien globalmente en R/3 Repository o
bien localmente en un programa ABAP. Si se definen clases e interfaces globalmente, entonces son
almacenadas en un tipo especial de programas ABAP llamados class pools (tipo K) o interface pools (tipo
J) los cuales sirven como contenedores de los respectivos tipos de objetos. Cada pool de clases o
interfaces contiene la definicién de una séla clase o interface. El programa es automaticamente generado
por el constructor de clases cuando se crea la clase o la interface.

Un pool de clases es comparable a un modul pool o a un grupo de funciones. Contiene sentencias ABAP,
tanto declarativas como ejecutables, pero no puede ser ejecutado por si mismo. El sistema sélo puede
ejecutar las sentencias en el pool de clases a peticion, esto es, cuando la sentencia CREATE OBJECT
crea una instancia de la clase.

Los pools de interfaces no contienen ninguna sentencia ejecutable. Son usados como contenedores de las
definiciones de la interface. Cuando se implementa una interface en una clase, la definicion de la interface
queda implicitamente incluida en la definicion de la clase.

Estructura de un pool de clases

Los pools de clases se estructuran de la siguiente manera:
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CLASS-POOL
Definition part for types

TYPES

CLASS ‘
ENDCLASS .

INTERFACE ' A
ENDINTEEFACE .

Declaration part of class

CLASS DEFINITION PUBLIC.
ENDCLASS .

Implementation part of class

CLASS TMPTLEMEHNTAT TOM . Lo
‘-

ENDCLASS .

Los pools de clases contienen una parte de definiciones para las declaraciones de los tipos, otra parte para
la declaracion de la clase y otra para la implementacion de la clase.

Diferencias con otros programas ABAP
Los pools de clases son diferentes de otros programas ABAP por las siguientes razones:

Los programas ABAP como los ejecutables, los modul pool o los modulos de funciones normalmente
tienen una parte declarativa en la que se definen los datos globales del programa. Estos datos son
visibles en todos los bloques de proceso del programa. Los pool de clases en cambio tienen una parte
de definicion en la cual se definen datos y tipos de objetos, pero no datos de objetos o field-symbols.
Los tipos que se definen en un pool de clases son s6lo visibles en la parte de implementacion de la
clase global.

Los unicos bloques de proceso que se pueden usar son la parte declarativa y la parte de
implementacion de la clase global. La parte de implementacion s6lo puede implementar los métodos
declarados en la clase global. No se pueden usar ninguno de los demas bloques de proceso de ABAP
(moédulos de didlogo, bloques de eventos, subrutinas, médulos de funciones).

Los bloques de procesamiento de los pools de clases no estan controlados por el entorno de ejecucion
ABAP. No tiene lugar ningun evento, ni se puede llamar a ningiin modulo de datos ni a ningin
procedimiento. Los pools de clases sirven exclusivamente para programar clases. Sélo se puede
acceder a los datos y a las funciones de una clase usando su interface.

Debido a que los eventos y los mdédulos de dialogo no estan permitidos en las clases no se pueden
procesar pantallas en las clases. Actualmente no se pueden programar listas ni pantallas de seleccion
en las clases ya que no pueden reaccionar a los eventos apropiados.

Clases locales y pools de clases

Las clases y las interfaces que se definen en la parte de definiciones de un pool de clases no son visibles
externamente. Dentro del pool de clases tienen la misma funcion que las clases y las interfaces locales en
cualquier programa ABAP. Las clases locales sélo seran instanciadas en los métodos de la clase global.
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Debido a que las subrutinas no estan permitidas en los pool de clases, las clases locales son la tnica
manera posible de modularizacion en las clases globales. Las clases locales respecto de las clases globales
tienen mas o menos la misma funcioén que las subrutinas en los modulos de funciones, con la excepcion
de que no son visibles externamente.

CONSTRUCTOR DE CLASES

El constructor de clases es una herramienta que permite crear, definir y probar las clases e interfaces
globales.

INTRODUCCION AL CONSTRUCTOR DE CLASES

Propdsito

El constructor de clases permite crear y mantener clases e interfaces globales. Ambos tipos de objetos, al
igual que los tipos de datos globales son definidos en el R/3 Repository. Forman una libreria de clases
central y son visibles en todo el sistema. Se pueden visualizar las clases e interfaces existentes en la
libreria de clases usando el class browser.

Se pueden definir tanto clases locales como clases globales. Las clases locales se definen en programas,
grupos de funciones o en un pool de clases de clases auxiliares dentro de una clase global. Son solo
visibles en el modulo en el que son definidas.

Integracién

El constructor de clases es una herramienta completamente integrada en el ABAP Workbench que
permite crear, visualizar y mantener tipos de objetos globales de la libreria de clases.

El siguiente diagrama ilustra la arquitectura del constructor de clases y las relaciones entre sus
componentes.

__________ - [Direct navigation
— » [Ostaiow

Class BErowser

Class Builder

Class librany

Para acceder a la pantalla inicial del constructor de clases se utiliza la taransaccion SE24 o bien se accede
desde la pantalla inicial del ABAP Workbench en Desarrollo = Constructor de clases. Desde la pantalla
inicial del constructor de clases se puede o bien visualizar los contenidos de la libreria de clases o bien
crear una clase usando el editor. Una vez que se haya definido el tipo de objeto se pueden implementar
sus métodos. Desde la pantalla inicial del constructor de clases se puede acceder también la entorno de
test del constructor de clases.
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Tipos de objetos ya existentes

Para visualizar los tipos de objetos existentes en la libreria de clases se usa el class browser. Se puede
usar también el sistema de informacién del repository. Desde la pantalla inicial del ABAP Workbench se
escoge: Resumen - Sistema de informacidn. Desde dentro se escoge ABAP Objects y se puede abrir
todo o parte de la libreria de clases.
El class browser esta integrado en el constructor de clases, se puede iniciar desde el constructor o bien
desde la transaccion CLABAP.
Existe un rango preconfigurado de vistas que se pueden usar para visualizar tipos de objetos. Se puede
seleccionar por una serie de filtros:
— Todas las clases. Se visualizan todas las clases e interfaces de la libreria de clases.
— Objetos de negocio (business objects). Se visualizan los tipos de objetos de negocio de la libreria de
clases
— Otras selecciones. Se pueden usar otros tres filtros:
— Tipos de objetos
— Relaciones entre objetos
—  Otros
No se pueden crear nuevos tipos de objetos desde el class browser.

Crear tipos de objetos

Cuando se crean clases o interfaces s6lo se especifican sus datos basicos. Esta definicion crea una entrada
en la tabla del diccionario para el tipo de objeto dado. Una vez que se han definido los datos basicos se
puede continuar trabajando en los componentes en més detalle. Una vez creados los datos basicos, el
sistema abre automaticamente el editor de clases.

CREAR NUEVAS CLASES

Para crear una nueva clase desde la pantalla inicial del ABAP Workbench:
1) Entipo de objeto se escribe el nombre de la nueva clase.
2) Se selecciona el tipo de objeto clase.

- Tp.objeto
Mombre  |ZManUEL

® iClase;

C Interface

v|%]

3) Se elige crear. Aparece el siguiente cuadro de didlogo:

-5 Crear la clase ZMANUEL |
Clase [o1_mawuEL ﬂ

D ezcripoion I?

Creac.inztancia |2 Publico "I

¥ Final

[T Sdlo modelado

i Graharl ﬂl

4) Se definen los datos basicos, que son la siguiente informacion:
— Clase — nombre de la nueva clase.
—  Descripcion — descripcion de la nueva clase.
—  Crear instancia — el valor por defecto es publico. Esto quiere decir que cualquier usuario puede
instanciar la clase usando la sentencia CREATE OBJECT. Si se selecciona protegido, sélo la
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propia clase y sus subclases pueden instanciar la clase. Si se elige privado sélo la propia clase
puede instanciarse (desde uno de sus métodos). Si se selecciona abstracto se crea una clase que
no puede ser instanciada. Las clases abstractas sirven como plantillas para las subclases y s6lo se
puede acceder a ellas usando sus atributos estaticos o los de sus subclases.

— Final — si se selecciona final, se define una clase final. Una clase final es la ultima del arbol de
herencia y no puede tener subclases. Si se crea una clase abstracta final s6lo se puede acceder a
sus componentes estaticos.

— Modelado - si se selecciona el sistema no definira la subclase en el pool de clases

— Icono de herencia — Si se selecciona esta funcion (botén al lado de la clase) aparece un cuadro de
dialogo. Desde aqui se puede introducir el nombre de una superclase. La superclase puede ser
cualquier clase de la libreria de clases que no esté definida como final.

-8 Crear la clase ZMANUEL |
Clase I-EZHAI-TLTEL
Hereda de | @l
D ezcripoion II::I:un
Creac.instancia |2 Fublico "I
¥ Final
[T Sélo modelado
o Grabar | 38

5) Se elige grabar y aparece el cuadro de dialogo en el que se indica la clase de desarrollo.

6) Se grabay aparece el editor de clases. Desde aqui se pueden definir los componentes de la clase e
incluir interfaces.

Ya se ha definido una nueva clase. Cuando se introducen los datos basicos el sistema crea un pool de

clases para la nueva clase (siempre que no se haya definido como sé6lo modelado). Un pool de clases

contiene la definicion de una séla clase global. Son similares a los grupos de funciones en el sentido de

que se pueden definir clases locales auxiliares y tipos locales.

CREAR NUEVAS INTERFACES

Para crear una nueva interface desde la pantalla inicial del ABAP Workbench
1) Se escribe el nombre de la interface.

2) Se selecciona el tipo de objeto interface.

3) Se escoge crear. Aparece el cuadro de dialogo siguiente:

-® Crear interface E |

Interface I-EZHM-ILTEL

Dezcripcidn I?
[T Sélo modelada

o Gral:uarl ﬁl

4) Se introduce la siguiente informacion:
—  Descripcion — breve descripcion de la interface.
—  Soélo modelado — Si se selecciona esta opcion no se genera un pool de interfaces para la interface
y no se puede acceder a ella en tiempo de ejecucion. En el futuro esta opcion permitira disefiar
interfaces basandose en un modelo grafico.
5) Se elige grabar y aparece el cuadro de didlogo en el que se indica la clase de desarrollo.
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6) Se graba y aparece el editor de clases. Desde aqui se pueden definir los componentes de la interface.
Una vez definida la interface se puede incluir en la definicién de las clases.

Se crea una nueva interface con sus datos basicos en el diccionario. El sistema genera un pool de

interfaces para la interface siempre que no se haya creado con la opcidn sélo modelado.

DEFINICION DE COMPONENTES

Una vez creada una clase o una interface como se acaba de describir accedemos a la pantalla desde la cual
podemos definir los componentes de nuestra clase o interface. Desde esta pantalla podemos:

—  Definir las clases o las interfaces asignandoles sus componentes.

— Implementar los métodos de las clases.

— Afadir interfaces a las clases e implementar sus métodos en las clases.

—  Cambiar las definiciones ya existentes y la implementacion de las clases.

—  Definir tipos de datos locales dentro de las clases.

Caracteristicas

Asignamos componentes definiendo:

— Atributos.

—  Métodos.

— Eventos.

— Tipos locales en las clases.

— Interfaces.

En la pestafia métodos podemos:

—  Definir los parametros de los métodos.
—  Definir las excepciones de los métodos.
— Implementar los métodos.

En la pestafia interfaces podemos:

—  Asignar interfaces a las clases.

— Implementar los métodos de las interfaces en las clases.

EDITOR DE CLASES

El editor de clases es una parte del constructor de clases en la que se definen los atributos, métodos,
eventos, y tipos de datos que conforman los componentes de uan clase. Las clases o interfaces definidas
en el editor de clases son guardadas en la libreria de clases. Se puede acceder al editor ABAP al escribir la
implementacion de un método.
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Caracteristicas

Las funciones bésicas son las siguientes:

—  Creacion de atributos.

—  Creacion de métodos.

—  Creacion de eventos.

— Implementacion de métodos.

—  Creacion de interfaces en clases.

—  Creacion de tipos internos en una clase.

Otras funciones que se realizan desde aqui son:

— La funcioén Clases Locales (definicion de tipos locales, ctrl + F5) permite crear clases locales
auxiliares en el pool de clases de la clase global.

— La funcion Alias permite definir alias para los componentes.

— La funcidon Documentacion permite documentar las clases o las interfaces y sus componentes.

— La funcidén Pasar a permite acceder al codigo (parte publica, protegida o privada)

CREACION DE ATRIBUTOS

Los atributos contienen datos. Son los que definen el estado de un objeto. Si se quieren crear atributos con
tipos internos. Estos deberan estar creados antes de crear los atributos.

Procedimiento
Se va al editor de clases en modo modificar y se escoge la pestafia de atributos.
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Para crear un atributo hay que rellenar los siguientes campos:

—  Atributo — nombre que identifica al atributo.

— Clase — tipo de atributo, ya sea constante, dependiente de instancia o estatico (compartido por todas
las instancias de la clase)

— Visibilidad — Define la visibilidad de los atributos para los usuarios de la clase. Si un atributo es
publico, se asigna a la seccion publica de la clase y puede acceder a €l cualquier usuario de la clase.
Los atributos publicos forman el punto de contacto externo de la clase. Los atributos protegidos son
visibles unicamente desde las subclases de la clase.. Los atributos privados son sélo visibles desde la
propia clase, y no son visibles ni siquiera para las propias subclases.

—  So6lo modelado — Si se elige esta opcion el sistema no guarda el componente en el pool de clases y el
componente no puede ser llamado en tiempo de ejecucion.

—  Solo lectura — mediante esta opcion podemos impedir que el usuario cambie el valor del atributo.

—  Clase tipif. — Para especificar la referencia al tipo ABAP. Puede ser TYPE, LIKE o TYPE REF TO
para las referencias a clases.
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—  Tipo ref. — puede ser un tipo ABAP elemental o un tipo de objeto (clase o interface).

—  Descripcion — Descripcion breve del componente.

— Valor inicial — Si el atributo es una constante es necesario especificar este campo.

El sistema genera el correspondiente codigo ABAP en la definicion de la clase o de la interface en el pool
de clases para todos los atributos excepto para aquellos marcados como Sélo modelado.

CREACION DE METODOS

Los métodos describen el comportamiento de los objetos. Se implementan usando funciones definidas
dentro de las clases. Los métodos son operaciones que cambian los atributos de una clase o una interface.
Hay dos tipos de métodos, los métodos dependientes de instancia, que son aquellos que se refieren a cada
instancia particular y los métodos estaticos, que son aquellos compartidos por todas las instancias de una
clase. Los métodos estaticos solo pueden usar atributos estaticos. Para crear los métodos es conveniente
haber creado antes los atributos de la clase para asi poder implementarlos directamente.

Procedimento
Se va al editor de clases en modo modificar y se escoge la pestafia de métodos.
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Para crear un método hay que rellenar los siguientes campos:

—  Métodos — nombre que identifica al método.

—  Clase — tipo de método, dependiente de instancia o estatico.

— Visibilidad — tipo de método, visible, protegido o privado. Un método privado s6lo puede llamarse
desde dentro de la clase, o sea desde otro método de la clase, mientras que un método protegido sélo
puede llamarse desde otro método de la misma clase o bien de una subclase.

— Soélo modelado — Si se selecciona esta opcion el sistema no guarda el método en el pool de clases.

—  Descripcion — Descripcion breve del método.

Si se crea un método constructor, el sistema asigna el nombre CONSTRUCTOR 0

CLASS_CONSTRUCTOR automaticamente. El constructor de clases también define otros atributos en este

caso.

Antes de implementar el método es conveniente crear sus parametros y sus excepciones.

CREACION DE PARAMETROS Y EXCEPCIONES

Los métodos se definen de manera similar a los modulos de funciones. Primero, se crea la interface de
parametros y las excepciones, después se implementa el método. Los métodos pueden tener parametros
de entrada (importing o changing) y parametros de salida (exporting, changing y returning).

Para crear los parametros y las excepciones se tienen que haber creado antes los métodos, los atributos y
los eventos de la clase o la interface. Cuando se redefinen métodos heredados, no se puede cambiar la
interface de parametros o afiadir nuevos parametros.

Procedimiento

Se posiciona en el nombre del método o del evento y se escoge parametros.
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Se necesita completar la siguiente informacion:

—  Pardmetro — Nombre que identifica al parametro.

—  Clase — Puede tener el tipo importing, exporting, changing o returning. Si se usan parametros
returning no se pueden usar ni parametros exporting ni parametros changing. Si se usan parametros
changing no se pueden usar parametros returning. Los métodos constructores s6lo pueden tener
parametros importing.

—  Traspasar valores — al contrario que los médulos de funciones, el modo por defecto de pasar valores a
un método es por referencia. Se puede forzar al sistema a pasar un parametro por valor seleccionando
esta opcion. Esto es solo posible para parametros importing, exporting y changing. Los parametros
returning s6lo pueden ser pasados por valor. El constructor de clases chequea esta regla para que se
cumpla siempre.

— Opcional — Si se selecciona esta opcion el parametro no tiene que ser especificado necesariamente
cuando se llama al método.

— Clase tipif. - Para especificar la referencia al tipo ABAP. Puede ser TYPE, LIKE o TYPE REF TO
para las referencias a clases.

— Tipo ref. - puede ser un tipo ABAP elemental o un tipo de objeto (clase o interface). Se puede
especificar el tipo de un parametro de un método privado o protegido usando un tipo de datos interno
definido en la clase.

— Valor propuesta — valor por defecto del parametro.

—  Descripcion — descripcion breve del parametro.

Para crear excepciones se realiza un proceso similar, se posiciona sobre el nombre del método y se

selecciona excepciones. Se necesitan rellenar los siguientes campos:

—  Excepcion — nombre unico que identifica a la excepcion.

—  Descripcion — descripcion breve de la excepcion.

IMPLEMENTACION DE METODOS

Para implementar un método hay que crear previamente el método y los atributos de la clase. Si se
quieren implementar métodos de las interfaces, estas tienen que haber sido incluidas en la definicion de la
clase. Se tienen que haber creado igualmente todos los pardmetros y excepciones necesarias.

Procedimiento

En el editor de clases se escoge la pestaiia métodos. Se posiciona sobre el método elegido y se hace doble
click o se elige codigo fuente con lo que se accede al editor ABAP. Ahi se escribe el codigo del método.

CREACION DE EVENTOS

Los objetos pueden indicar que su estado ha cambiado disparando un evento. Los eventos se pueden
definir tanto en clases como en interfaces. Los eventos se desencadenan desde un método mediante la
sentencia RAISE EVENT. Cada clase o interface que va a manejar el correspondiente evento debe
implementar el método manejador de eventos apropiado y registrarlo usando la sentencia SET
HANDLER. Cuando un evento tiene lugar, el sistema llama al método manejador registrado para ese
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evento. Al igual que las definiciones de los métodos, los eventos tienen una interface de parametros. La
unica diferencia es que los eventos sélo pueden tener parametros EXPORTING.

Procedimiento

En el editor de clases se escoge la pestafia Eventos. Se tiene que introducir la siguiente informacion:

—  Evento — Nombre que identifica al evento.

— Clase — Especifica el tipo de evento, estatico o dependiente de instancia.

— Visibilidad — Especifica el tipo de evento, publico, protegido o privado.

— Solo modelado — Si se selecciona esta opocion, el sistema no crea el evento en el pool de clases. No
se podria entonces acceder al componente en tiempo de ejecucion.

—  Descripcion — descripcion breve del evento.

Los eventos se listan en la parte declarativa de la clase o la interface después de la sentencia EVENTS.

CREACION DE TIPOS INTERNOS EN LAS CLASES

No se deben crear tipos de datos publicos dentro de las clases globales.

Procedimiento

Desde el editor de clases se elige la pestaia Tipos internos. Para crear un tipo interno dentro de una clase

se tiene que rellenar la siguiente informacion:

— Tipo — Nombre que identifica al tipo.

— Visibilidad - tipo de método, visible, protegido o privado.

— Solo modelado - Si se selecciona esta opocion, el sistema no crea el tipo en el pool de clases. No se
podria entonces acceder al componente en tiempo de ejecucion.

—  Clase tipif. - Para especificar la referencia al tipo ABAP. Puede ser TYPE, LIKE o TYPE REF TO
para las referencias a clases.

— Tipo ref. - puede ser un tipo ABAP elemental o un tipo de objeto (clase o interface).

—  Descripcion — descripcion breve del tipo.

Con esto no se crean tipos de datos internos en la clase. Se pueden usar estos tipos en la clase y son

protegidos también en las subclases (no pueden ser publicos). Se pueden definir atributos protegidos y

privados y parametros de interface usando la adicion TYPE.

DEFINICION DE RELACIONES ENTRE TIPOS DE OBJETOS

Se pueden definir las siguientes relaciones entre dos tipos de objetos:

— Herencia entre dos clases.

—  Extension de la funcionalidad de una clase mediante la implementacion de interfaces. Esta se una
relacion entre clases e interfaces.

— Interfaces compuestas. Esta es una relacion entre dos interfaces.

La herencia es una relacion entre clases. Permite derivar una nueva clase a partir de la definicion de una

clase ya existente. La nueva clase se conoce como subclase mientras que la clase ya existente es la

superclase. La herencia se utiliza para crear subclases mas especializadas que la superclase. Se pueden

afiadir nuevos componentes a la subclase, incluso se pueden redefinir los métodos que hereda la subclase.

El resultado de la herencia es una jerarquia de clases. El constructor de clases permite crear una jerarquia

de clases de una manera muy simple. Se puede crear una subclase de todas las clases que no estén

definidas como finales. También se puede definir una superclase directa de una clase si esta clase no fue a

su vez derivada de otra.

Las interfaces permiten extender la definicion de una clase. Cuando una clase implementa una interface,

todos los componentes de la interface aparecen como componentes de la clase. Se puede aceder a estos

componentes usando una referencia a la clase o una referencia a la interface. Las interfaces permiten

trabajar con diferentes clases de manera uniforme. La implementacion real de los componentes de la

interface tiene lugar en las clases. Por esto, las interfaces proporcionan un método de separar la definicién

de la implementacion de los componentes.

Las interfaces pueden contener atributos, métodos y eventos pero también otras interfaces. Las clases que

implementan una interface compuesta tienen también que implementar todos sus componentes.

IMPLEMENTACION DE INTERFACES EN LAS CLASES

Las interfaces son extensiones a las definiciones de las clases y proporcionan un punto de contacto
uniforme entre distintas clases. Al contrario que las clases, las interfaces no pueden ser inicializadas. En
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su lugar, las clases implementan las interfaces implementando todos sus métodos. Se puede acceder a los
métodos de la interface bien mediante referencias a clases o referencias a interfaces. Cada clase puede
implementar interfaces de manera distinta a las demds. Debido a esto, las interfaces son la base del
polimorfismo en ABAP Objects.

Procedimiento

Es necesario haber creado antes la interface y la clase en el constructor de clases. En la pestafia Interfaces

del editor de clases se afiade la interface a la clase especificando:

— Interface — Nombre que identifica a la interface. Al pulsar enter, el sistema chequea que la interface
exista en la libreria de clases.

— Solo modelado — - Si se selecciona esta opocion, el sistema no crea la interface en el pool de clases.
No se podria entonces acceder al componente en tiempo de ejecucion.

Las interfaces estan en la parte declarativa de la clase en el pool de clases bajo la sentencia

INTERFACES. Ahora se tienen que implementar los métodos de la interface de la manera que ya hemos

visto. Los componentes de la interface, atribuos, métodos y eventos aparecen en la claseen la forma

<nombre de la interface>~<nombre del componente>. Esto asegura que no existan conflictos con los

nombres de los componentes de la clase.

CREACION DE SUBCLASES

La herencia permite derivar clases de clases ya existentes. La nueva clase contiene un mayor rango de
funciones especificas que su superclase. Esto se puede hacer afiadiendo nuevos componentes a la subclase
y redefiniendo métodos heredados de la superclase.

Procedimiento

Para crear una subclase directa de una clase desde el editor de clases se escoge la pestaiia Atributos (datos
basicos) y dentro de ella subclase (siempre que la clase no sea final). Aparece el siguiente cuadro de
dialogo.

~® Crear la claze E2 l-,

Claze IE
Hereda de |ZHAI-1'LTEL @ ||

Dezcrpcidn IEIase de prueba L
Creac.instancia I 2 Poblico 7 I
¥ Final

[T Sélo modelado

o Gral:uarl ﬁl -

La clase se crea ahora como una clase normal.
La subclase hereda todos los componentes de la superclase excepto los métodos constructores. Las
interfaces implementadas en la superclase también lo son en la subclase.

AMPLIACIONES EN SUBCLASES

Los cambios en las subclases son aditivos, esto es, no se puede borrar un componente de una clase si ha
sido heredado de una superclase. Una clase se puede ampliar de varias maneras:

— Afadiendo nuevos componentes.

— Redefiniendo métodos heredados.

Sélo se pueden redefinir métodos dependientes de instancia. Los atributos, los métodos estaticos y otros
componentes heredados no se pueden redefinir. Ademas, los métodos que se quieren redefinir no pueden
haber sido definidos como finales en la superclase. Los métodos constructores no pueden ser redefinidos
ya que son declarados finales implicitamente. Una redefinicion de un método afecta inicamente a la
implementacion del método, los nombres y los tipos de los parametros del método no pueden cambiarse.
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La interface de parametros del método redefinido debe permanecer igual que en el método original de la
superclase.

Procedimiento

Se pueden definir nuevos componentes en las tres zonas de visibilidad (publico, protegido o privado) de
una subclase teniendo en cuenta que los nombres han de ser distintos entre los componentes heredados y
creados en la subclase ya que si no existiran conflictos entre ellos.

Para redefinir un método heredado en una subclase:

—  Se visualizan todos los métodos de la subclase. En principio no aparecen los métodos heredados,
para que aparezcan tenemos que ir a Utilidades = Opciones y seleccionar Visualizar también
componentes heredados.

— Si se siguen los pasos indicados en la ayuda de la version 4.6B lo que se hace es modificar el método
de la superclase. Para redefinir el método hay que realizar lo siguiente.

—  Se selecciona el método elegido y se pulsa el boton de redefinir:

4

(segundo por la derecha de la subscreen). Se entra directamente a la redifinicion del método. Si se
quiere anular la redifinicion y volver al método original el boton situado a la derecha lo permite.

2

Los métodos refefinidos aparecen en diferente color en el editor de clases. Si se redefine un método en
una subclase, el método correspondiente en la superclase permanece sin cambios.

Para acceder a los componentes de la superclase ( por ejemplo al método sin redefinir se puede usar la
pseudoreferencia SUPER.

INTERFACES ANIDADAS

ABAP Objects soporta anidamiento de interfaces. Una interface compuesta tiene una o mas interfaces
como componentes. Cada una de ellas puede tener a su vez mas interfaces como componentes,
permitiendo un mayor anidamiento. Las interfaces que no contienen interfaces se conocen como
interfaces simples.

Todos los componentes de las interfaces que se afiaden a una clase estan en el mismo nivel de
anidamiento visto desde la clase. Cuando una clase usa una interface debe implementar todos los métodos
de todos los componentes de la interface independientemente de su nivel de anidamiento. Se accede a sus
componentes usando sus nombres originales, esto es, <nombre de la interface>~<componente>

ACTIVACION DE CLASES E INTERFACES

Todos los componentes de una clase global que se quiera instanciar en un programa tienen que ser

activados explicitamente. Todas las clases globales tienen una entrada en la tabla TADIR. El

correspondiente objeto de transporte tiene el nombre R3TR CLAS <nombre de la clase> y contiene un

rango de componentes, cada uno de los cuales es una unidad separada de cara al transporte. Hay que

atender a una serie de normas:

—  Los datos basicos y los componentes publicos de una clase no pueden ser activados por separado.

—  Solo los datos basicos y las secciones publica, protegida y privada de una clase afecta al estatus en el
editor de clases. Si se activa el objeto entero y luego se cambia la implementacion de un método, el
estatus permanece activo.

El objeto para el transporte de una interface tiene el nombre R3ITR INTF <nombre de la interface>.

Contiene un solo objeto con el nombre INTF. Cuando se activa una clase que implementa una interface

hay que asegurarse de que la interface haya sido previamente activada o si no la seccion publica

contendra un error de sintaxis.

El estatus de una clase o una interface aparece siempre en el editor de clases y esta determinado por:

— Relevancia en tiempo de ejecucion — (Implementado / S6lo modelado)

— Estado en la base de datos — (Revisado / Grabado)

— Activacion — (Inactivo / activo)

Pueden aparecer ocho posibles estatus.
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PRUEBAS

Se puede usar el entorno de pruebas (test environment) para probar componentes en el constructor de
clases y objetos de negocio en el Business Object Builder. El sistema genera dinamicamente un programa
de test que simula la ejecucion de varias sentencias ABAP. Sélo se pueden probar los componentes
publicos de los objetos.

Antes de probar una clase hay que chequear la sintaxis y si hay algun error solucionarlo ya que no se
puede usa el entorno de test con errores de sintaxis. El entorno de test se encuentra desde el editor de
clases en Clase = Verif (F8). El sistema abre el entorno de test y se vualiza la clase en forma de arbol.
En el entorno de test se pueden crear instancias, probar atributos, probar métodos, eventos e interfaces.
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