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ABAP IV. ORIENTACION A OBJETOS

PROLOGO

Este libro contiene una explicacion sencilla para comprender la
orientacién a objetos apoyandonos en el lenguaje ABAP IV de
programacion de SAP.

Nuestra idea es que, mediante una descripcion amena y de facil lectura,
tener una vision global de la programacion orientada a objetos.

Para ello utilizamos una serie de sencillos ejemplos que nos guien en
nuestro recorrido de los distintos conceptos de la Programacién
Orientada a Objetos en ABAP.

Los ejemplos de cddigo incluidos han sido probados en un sistema
SAP/R3 IDES ECC 6.0 y estan pensados para poder copiarlos y pegarlos
directamente y que se activen sin errores, pudiendo verificar su
ejecucion y poder depurar el cédigo y que nos sirvan para comprender
en su totalidad cada ejemplo.

Para un mayor aprovechamiento de este libro se recomienda tener unas
nociones basicas del ABAP WorkBench y de la programacion de Reports,
Grupos y Mddulos funcidn, Selection Screens y Module Pool, aunque no
es imprescindible.
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1 ABAP ORIENTADO A OBJETOS

1.1 INTRODUCCION

La programacion Orientada a objetos (POO) es un estilo de programacion
(un paradigma de programacion) mas cercana a como expresariamos las
cosas en la vida real que otros tipos de programacion. Usa “objetos” en
sus interacciones, para disefiar aplicaciones y programas informaticos.

Con la POO tenemos que aprender a pensar las cosas de una manera
distinta, para escribir nuestros programas en términos de “objetos”,
“propiedades” (o “atributos”), “métodos” y otros elementos que
veremos a continuacién para aclarar conceptos de este tipo de
programacion.

Uno de los objetivos de la POO es la reutilizacion, ya que no tenemos por
qué reescribir cddigo si éste ya existe, pudiendo usarlo tal y como ya
existe o ampliarlo y adecuarlo a nuestras necesidades.

El concepto de POO es un concepto (técnica) de programacion, a las
personas que no sepan programacion les sera mas facil aprenderlo y
aplicarlo, las personas que conozcan otras metodologias de
programacion deberan olvidar las técnicas y métodos aprendidos vy
aprender a pensar “en objetos” y asimilar los conceptos que
detallaremos a continuacion.

Todas las propiedades y métodos comunes a los objetos se encapsulan o
agrupan en clases. Una clase es una plantilla, un prototipo para crear
objetos; en general, se dice que cada objeto es una instancia de una
clase.



José Ignacio Méndez Yanes

1.2 COMO SE PIENSA Y TRABAJA EN POO

Pensar en términos de objetos es muy parecido a cdmo lo hariamos en la
vida real. Por ejemplo vamos a pensar en un coche para tratar de
“modelizarlo” (escribir el cédigo asociado) en un esquema de POO.
Diriamos que el coche es el elemento principal que tiene una serie de
caracteristicas, o atributos, como podrian ser el color, el modelo o la
marca. Ademas tiene una serie de funcionalidades asociadas, o acciones
gue se pueden realizar con él, como pueden ser ponerse en marcha,
parar o aparcar.

Pues en un esquema POO el coche seria el objeto, los atributos serian las
caracteristicas como el color o el modelo y los métodos serian las
funcionalidades asociadas como ponerse en marcha o parar.

Por poner otro ejemplo vamos a ver cémo modelizariamos una fraccion,
es decir, esa estructura matematica que tiene un numerador y un
denominador que divide al numerador, por ejemplo 3/2.

La fraccion serd el objeto y tendrd dos atributos, el numerador y el
denominador. Luego podria tener varios métodos como simplificarse,
sumarse con otra fraccion o numero, restarse con otra fraccion, etc.

Estos objetos se podran utilizar en los programas, por ejemplo en un
programa de matematicas haras uso de objetos fraccién y en un
programa que gestione un taller de coches utilizaras objetos coche. Los
programas Orientados a objetos utilizan muchos objetos para realizar las
acciones que se desean realizar y ellos mismos también son objetos.

En la POO se trabaja con objetos, pero lo que nosotros escribimos
(nuestro codigo) son CLASES, por ejemplo, nuestro primer programa
constara de una porciéon de cédigo que especificard el nombre de la
clase, p. e. “coche”, especificaremos que tiene los atributos color y marca
y los métodos arrancar, acelerar, frenar y apagar. Eso serd nuestra
especificacion de la clase “coche”. En otra porcion de cddigo
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escribiremos nuestro programa, en él crearemos un objeto “coche”
usando la clase escrita previamente y le asignaremos valores a sus
atributos, una vez hecho esto nuestro coche existird y podremos realizar
con él las acciones especificadas como métodos de la clase, en nuestro
caso: arrancar, acelerar, frenar y apagar.

Siempre trabajaremos con los objetos, no con clases. Las clases nos
sirven para crear objetos, que sera con los que realmente trabajemos.
Podriamos decir que tendremos (al menos) dos partes diferenciadas, una
primera donde definimos nuestra clase (atributos y métodos) y otra
donde creamos nuestros objetos y los usamos, que serd nuestro
programa.

1.3 CONCEPTOS FUNDAMENTALES

1.3.1 Clases

Una clase es una entidad tedrica que describe las propiedades vy
comportamiento de un objeto. Es la plantilla que usaremos para crear
objetos, un objeto es una instancia en tiempo de ejecucién de una clase.
Se pueden crear cuantos objetos se necesiten basados en una 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.
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1.3.2 Objetos

Son las instancias de una clase, 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 de la
programacioén procedural.

1.3.3 Atributos

Son las caracteristicas, propiedades de la clase.

1.3.4 Métodos

Desde el punto de vista del comportamiento, es lo que el objeto puede
hacer. Un método puede producir un cambio en las propiedades del
objeto. Los eventos son métodos especiales, serdn explicados mas
adelante.

1.3.5 Encapsulacién

Los objetos restringen la visibilidad de sus recursos (atributos y métodos)
al resto de usuarios. Cada objeto posee una interface 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.

Normalmente los métodos operan con los datos privados del objeto, esto
es, con datos que son soélo visibles para los métodos del objeto. Asi se
garantiza la consistencia interna del objeto.

12
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1.3.6 Herencia

Las clases no estdn aisladas, sino que se relacionan entre si, formando
una jerarquia de clasificacion, como un darbol genealdgico. Se pueden
utilizar clases existentes para originar nuevas clases. Las nuevas clases
originadas heredan los datos y los métodos de la superclase (o clase
padre). De cualquier manera, se pueden sobrescribir los métodos
existentes, incluso afadir métodos y atributos nuevos.

1.3.7 Polimorfismo

El polimorfismo quiere decir que métodos que se llaman exactamente
igual pueden comportarse de manera distinta _en clases diferentes. La
orientacién a objetos tiene unas estructuras llamadas interfaces que
permiten acceder a métodos con el mismo nombre en diferentes clases.

Dentro de distintas clases puede existir un método con el mismo nombre
gue realice acciones distintas. Por ejemplo, el método pintar de la clase
cuadrado, nos mostrard un cuadrado por pantalla y el método pintar de
la clase circulo nos mostrard un circulo, ambas clases, podrian ser hijas
de la clase figura.

1.3.8 Recolector de Basura

La recoleccién de basura o “garbage collector” es una técnica por la cual
el entorno de objetos se encarga de destruir automaticamente, y por
tanto desvincular la memoria asociada, los objetos que hayan quedado
sin ninguna referencia a ellos. Esto significa que el programador no debe
preocuparse por la asignacion o liberacion de memoria, ya que el
entorno la asignara al crear un nuevo objeto y la liberara cuando nadie lo
esté usando.
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2 OBJETOS Y CLASES EN ABAP

ABAP (Advanced Business Application Programming) es un lenguaje de
programacion para desarrollar aplicaciones en el sistema SAP R/3. La
ultima versién, ABAP 00O, es programacion Orientada a Objetos. SAP
ejecuta aplicaciones programadas tanto en ABAP como en ABAP OO.
Este es un nuevo concepto introducido desde la versién 4.0, 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

2.1 EXTENSION ORIENTADA A OBJETOS DE ABAP

ABAP Objects es en si mismo 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
él. Se pueden usar objetos en programas existentes, de la misma manera
gue 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.

2.2 GRUPOS / MODULOS FUNCION y OBJETOS

Lo mas parecido a los objetos que tenia ABAP eran los mddulos y los
grupos de funciones. Vamos a realizar un ejemplo usando un grupo de
funciones y luego vamos a realizar su equivalente usando POO.
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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 médulos 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, sélo mediante los médulos de funciones.
De esta manera se garantiza la consistencia de los datos.

La instancia de un grupo de funciones en el drea de memoria de la sesidn
interna representa practicamente el concepto de objeto. Cuando se
llama al médulo de funciones, el programa que Ilama 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 médulo de funciones. El
maddulo de funciones y sus parametros son la interface ente el grupo de
funciones y el usuario.

La principal diferencia entre la verdadera orientacién 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 adaptar el grupo de funciones para
incluir una administracidon de instancias, usando por ejemplo, nimeros
gue diferencien las instancias. En la practica, esto es muy complicado de
realizar. Por esto, los datos son almacenados en el programa y los
mddulos de funciones son Ilamados para trabajar con ellos
(programacién estructurada). Un problema es por ejemplo que todos los
usuarios de un mddulo de funciones deben usar las mismas estructuras
de datos asi como el propio grupo de funciones.

Esto se consigue con la orientacién 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 nimero
de instancias (objetos) basados en la misma plantilla. En lugar de cargar
en la memoria una Unica instancia de un grupo de un grupo de funciones
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implicitamente cuando se llama al mdédulo 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.

Una referencia es basicamente un puntero a una direccién de memoria.
Cuando creamos un objeto lo que estamos haciendo es reservar un
espacio en memoria para grabar los datos asociados a dicho objeto, sus
atributos y métodos, cada “espacio de memoria” serd accesible a través
de su nombre (referencia). Por ejemplo si ejecuto las sentencias “CREATE
OBJECT coche_uno” y “CREATE OBJECT coche_dos”, tendré dos variables
puntero (referencias) de tipo “coche” (de la clase coche) y cada una
apunta a una direccién distinta de memoria, cada una con los valores que
le asighemos.

2.3 EJEMPLO

Vamos a partir de un sencillo grupo de funciones como es el caso de un
contador. Supongamos que tenemos el grupo de funciones CONTADOR
con la siguiente estructura:

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.

16



ABAP IV. ORIENTACION A OBJETOS

ENDFUNCTION.

FUNCTION obtener contador.

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

El grupo de funciones tiene un campo de tipo entero llamado cont y tres
madulos funcién, fijar_contador, incrementar_contador y
obtener_contador que trabajan con este campo. Dos de los médulos de
funciones tienen pardmetro input y output. Los moddulos funcion
conforman la interface del grupo de funciones.

Un programa ABAP (p.e. un report) puede trabajar con este grupo de
funciones:

DATA numero TYPE i VALUE 5.

CALL FUNCTION ‘FIJAR CONTADOR'

EXPORTING
fijar valor = numero.
DO 3 TIMES.
CALL FUNCTION ‘INCREMENTAR CONTADOR' .
ENDDO.

CALL FUNCTION ‘OBTENERﬁCONTADOR’
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

17



José Ignacio Méndez Yanes

este campo estan encapsuladas en el médulo de funciones. El programa
solo puede comunicarse con el grupo de funciones mediante la llamada a
los mdédulos de funciones.
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3 CLASES LOCALES

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
descripcién abstracta de un objeto. Los atributos de los objetos estdn
definidos por los componentes de la clase (atributos, métodos vy
eventos), que son los que describen y controlan el comportamiento de
los objetos.

3.1 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, que veremos mas tarde. Estas
clases son almacenadas en “class-pool” en la libreria de clases en el
repositorio de SAP R/3. Todos los programas ABAP pueden acceder a las
clases globales. Las clases locales se definen en un programa ABAP. Las
clases locales y sus interfaces sélo 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 buscard 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.
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3.2 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 implementacién en la que se implementan
estos componentes. La parte declarativa de una clase esta comprendida
entre las sentencias:

CLASS <nombre de la clase> DEFINITION.

ENDCLASS.

La parte declarativa contiene la declaracidn 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.

Todos los métodos que existan en la parte declarativa de una clase,
deberdn existir también en la parte de implementacién. Esta es la que va
incluida entre las siguientes sentencias:

CLASS < nombre de la clase > IMPLEMENTATION.

ENDCLASS.

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