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Principal objetivo da orientacéo a objeto.
Reaproveitamento de codigo.

TAD, Classes e objetos

TAD(Tipo Abstrato de Dados) sdo estruturas que visam representar objetos do mundo real em uma
forma computacional. Sao compostos de atributos e métodos.

Os atributos séo os dados referentes ao TAD e devem ser manipulados apenas pelo métodos que
sdo operacdes que alteram o ambiente e os atributos. Os métodos disponibilizam aos
desenvolvedores as funcionalidades do TAD.

As Classes sdo TAD propriamente definidos e implementados por um desenvolvedor como
um tipo ndo nativo da linguagem. Em uma analogia simples, as classes sdo molduras, formas de
onde irdo nascer varias representacdes dela.

Cada representacao (instancia) de uma classe recebe o nome de objeto . Cada objeto é
alocado em diferentes posi¢cdes da memoria.

A linguagem ABAP ¢é orientada a objeto?

Sim. Uma linguagem para ser considerada como orientada a objeto deve possibilitar os seguintes

recursos:
o Classes e objetos
0 Heranga

o Polimorfismo
O ABAP disponibiliza tais recursos. A linguagem, porém, néo é totalmente orientada a objetos por
combinar elementos estruturados e ndo estruturados.
Os conceitos de OOP apresentados na linguagem ABAP sdo 0s mesmos em sua maioria
apresentados pela linguagem JAVA como classes finais, abstratas, coletor de lixo e heranca
simples.

Visibilidade
Atributos e métodos podem ser publicos, privados ou protegidos.
Publico

Podem ser acessados e modificados de dentro e de fora dos dominios da classe. O acesso direto
aos atributos de fora da classe deve ser evitado.

PUBLIC SECTION.
DATA: Counter type i.

Privado

Atributos e métodos definidos como privados ndo podem ser acessados fora dos dominios da
classe.

PRIVATE SECTION.
DATA: name(25) TYPE c,
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planetype LIKE saplane-planetyp,

No R3 pode-se definir classes através da transagdo SE24 ou no préprio corpo do programa Abap.
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Nas pastas publicas, recomendo a leitura da apostila OOP em ABAP e Class Builder. A seguir,
temos o material traduzido sobre Abap Objects extraido do help.sap.com.

Help.sap.com

O que é Orientacao a Objeto? &

Orientacédo a objeto, ou para ser mais preciso, programacao orientada a objeto, € um método de
resolucdo de problemas no qual o solucdo do software reflete objetos do mundo real.

Uma introdugdo compreensiva a orientacao a objeto como um todo iria muito além dos limites da

introducdo aos objetos ABAP. Esta documentacdo introduz uma selecdo de termos que sdo
usados universalmente na orientagdo a objeto e também ocorre em objetos ABAP. Em sessbes
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subsequentes, continua-se a discutir em mais detalhes como esses termos sdo usados em objetos
ABAP. O fim desta se¢éo contém uma lista de leitura posterior , com uma selecéo de titulos sobre
orientacdo a objeto.

Objetos

Um objeto é se¢do de codigo que contém dados e fornece servigos. Os dados formam os
atributos do objeto. Os servigos sao conhecidos como métodos (também conhecido como
operacdes ou funcdes). Tipicamente, métodos operam em dados privados (os atributos, ou
estado do objeto), que é apenas visivel para os métodos do objeto. Logo os atributos de
um objeto ndo podem ser modificados diretamente pelo usudrio, mas apenas pelos
métodos do objeto. Isso garante a consisténcia interna do objeto.

Classes

Classes descrevem objetos. De um ponto de vista técnico, objetos sdo instancias em
tempo de execucdo de uma classe. Em teoria, vocé pode criar qualquer nimero de objetos
baseados em uma Unica classe. Cada instancia (objeto) de uma classe tem uma
identidade Gnica e seu préprio conjunto de valores para seus atributos.

Referéncias a Objetos

Em um programa, vocé identifica e enderega objetos usando referéncias Unicas a objetos.
Referéncias a objetos permitem que acesse os atributos e métodos de um objeto.

Em programacéo orientada a objeto, objetos geralmente tém as seguintes propriedades:
Encapsulamento

Objetos restringem a visibilidade de seus recursos (atributos e métodos) aos outros
usuarios. Todo objeto tem uma interface , que determina como 0s outros objetos podem
interagir com ele. A implementacdo do objeto € encapsulada, isso é, invisivel for a do
proprio objeto.

Polimorfismo

Métodos idénticos (mesmo nome) se comportam diferentemente em diferentes classes.
Orientacdo orientada a objeto contém constru¢cdes chamadas interfaces. Elas permitem
gue enderece métodos com mesmo nome em diferentes objetos. Apesar de a forma de

enderegcamento € sempre a mesma, a implementacdo do método é especifica a uma
particular classe.

Heranca

Vocé pode usar uma classe existente para derivar uma classe nova. Classes derivadas
herdam os dados e métodos da superclasse. No entanto, eles podem substituir métodos
existentes, e também adicionar novos.

Usos de Orientacao a Objeto
Abaixo estdo algumas vantagens da programacéo orientada a objeto:
» Sistemas de software complexos se tornam mais faceis de serem compreendidos, ja que a

estrutura orientada a objeto fornece uma representacdo muito mais proxima da realidade
do que as outras técnicas de programacao.
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Em um sistema orientado a objeto bem desenvolvido, é possivel implementar mudancas
em nivel de classe, sem ter que realizar alteragbes em outros pontos do sistema. Isto
reduz a quantidade total de manutenc¢éo requerida.

Através do polimorfismo e heranca, a programacdo orientada a objeto permite a
reutilizacdo de componentes individuais.

Em um sistema orientado a objeto, a quantidade de trabalho de manutencédo e revisdo
envolvido é reduzida, j& que muitos problemas podem ser detectados e corrigidos em fase
de projeto.

Para atingir estes objetivos requer:

Linguagens de programacéo orientada a objetos

Técnicas de programacdo orientadas a objeto ndo necessariamente dependem em
linguagens de programacao orientada a objeto. No entanto, a eficiéncia da programacao
orientada a objeto depende diretamente de como as técnicas de programacao orientada a
objetos sdo implementadas no sistema kernel.

Ferramentas de orientacdo a objeto

Ferramentas de orientacdo a objeto permite que se crie programas orientados a objetos
em linguagem orientada a objetos. Eles permitem que se modele e guarde objetos e
relacdes entre eles.

Modelagem orientada a objeto

A modelagem orientada a objeto de um sistema de software € 0 mais importante, mais
demorado, e o requerimento mais dificil para alcangcar acima dos objetivos. Design
orientado a objeto envolve mais do que apenas programacédo orientada a objeto, e fornece
vantagens logicas que sdo independentes da verdadeira implementacao.

Esta se¢do do guia do usuario ABAP fornece uma visdo geral da extenséo orientada a objeto da
linguagem ABAP. NOs temos usado apenas exemplos simples para demonstrar como se utilizam
as novas ferramentas. No entanto, estas pretendem ser um modelo para design orientado a objeto.
Mais informacdo detalhada sobre cada dos comandos dos objetos ABAP é contida na
documentacdo de palavras chaves no editor ABAP. Para uma introdugdo compreensiva ao
desenvolvimento de software orientado a objeto, vocé deve ler um ou mais titulos listados abaixo.

Leitura Posterior

Ha muitos livros sobre orientacdo a objeto, linguagem de programacéo orientado a objeto, andlise
orientada a objeto e design, gerenciamento de projeto para projetos OO, padrdes e frameworks, e
muitos outros. Esta € uma pequena sele¢éo de bons livros cobrindo os topicos principais:

Scott Ambler, The Object Primer, SIGS Books & Multi  media (1996), ISBN: 1884842178

Uma introdugdo muito boa a orientagdo a objetos para programadores. Ele fornece
explicagdes compreensivas de todas as esséncias dos conceitos OO, e contém um modo
de aprendizagem muito rapido e eficiente. E facil e pratico de se ler, mas totalmente
baseado em teoria.

Grady Booch, Object Solutions: Managing the Object-  Oriented Project, Addison-
Wesley Pub Co (1995), ISBN: 0805305947
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Um bom livro sobre todos os aspectos ndo técnicos de OO que séo igualmente
importantes para uma efetiva programacéo orientada a objeto. Facil de ler e cheio de dicas
praticas.

e Martin Fowler, UML Distilled: Applying the Standard Object Modeling Language,
Addison-Wesley Pub Co (1997), ISBN: 0201325632

Um excelente livro sobre UML (Modelagem de Linguagem Unificada — a nova liguagem
padronizada OO e notacbes para modelagem). Assume conhecimento anterior e
experiéncia em orientacdo a objeto.

» Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson and John V lissides, Design Patterns.
Elements of Reusable Object-Oriented Software, Addi  son-Wesley Pub Co (1998),
ISBN: 0201634988

Fornece um padrdo, mostrando como problemas de design recorrentes podem ser
resolvidos utilizando objetos. Este € o primeiro grande livro padrdo, contendo muitos
exemplos de bom design OO.

e James Rumbaugh, OMT Insights: Perspectives on Model ing from the Journal of
Object-Oriented Programming, Prentice Hall (1996),  ISBN: 0138469652

Uma colegdo de artigos enderecando muitas perguntas e problemas de andlise e design
0O, implementagdo, gerenciamento de dependéncia, e muitos outros. Altamente
recomendado.

Notas

Se vocé é novo a orientacao a objetos, vocé deveria ler Scott Ambler’s ‘The Object Primer’ e entao
adquirir alguma experiéncia pratica vocé préprio. Vocé deve definitivamente utilizar as técnicas
CRC descritas por Ambler e Fowler para andlise e design orientados a objeto. Apos isso, vocé
deve aprender UML, ja que este é a andlise e design OO universal. Finalmente, vocé deve ler pelo
menos um dos livros sobre padrdes.

No inicio de um grande projeto OO, as questdes imediatamente emergem sobre como a sequéncia
gue as coisas devem ser feitas, quais fases devem terminar e a qual hora, como dividir e organizar
o trabalho de desenvolvimento, como minimizar riscos, como montar uma boa equipe, e assim
continua. Muitas das melhores praticas em gerenciamento de projetos tiveram que ser redefinidas
para o mundo orientado a objeto, e as oportunidades que isto produz sdo significantes. Para mais
informacdes sobre como utilizar, veja o livro de Grady’s Brooch ‘Object Solutions’ , ou o capitulo
intitulado ‘An outline development process’ do livro de Martin Fowler.

Ha, claro, muitos outros livros bons sobre orientagdo a objeto. Os acima listados ndo clamam
estarem totalmente completos, ou necessariamente os melhores livros disponiveis.

8/70




— OOP em ABAP

PROCWORK

O que sao Objetos ABAP ? =

Objetos ABAP s&o um novo conceito do R/3 Release 4.0. O termo tem dois conceitos. No primeiro,
0s objetos compfem todo o ambiente de tempo de execucdo ABAP. No segundo, ele representa a
extensdo orientada a objeto da linguagem ABAP.

O ambiente de tempo de execucédo

O novo nome ABAP Objects para todo o ambiente de tempo de execucdo € uma indicacdo do
modo que o SAP R3 tem, por algum tempo, movendo em direcdo a orientacdo a objeto, e de seu
compromisso em perseguir esta linha. O ABAP Workbench permite que vocé crie objetos R/3
Repository, como programas, objetos de autorizacdo, objetos de travamento, objetos de
customizing, € muitos outros. Usando mddulos de funcdes, vocé pode encapsular funcdes em
programas separados com uma interface definida. O Business Object Repository (BOR) permite
gue vocé cria SAP Business Objects para uso interno e externo (DCOM/CORBA). Até agora, as
técnicas de orientacdo a objeto tém sido usadas exclusivamente em projeto de sistemas, e ainda
nado foram suportadas pela linguagem ABAP.

A extenséo da linguagem orientada a objeto

Objetos ABAP sdo um conjunto completo de comandos que foram introduzidos dentro da
linguagem ABAP. Esta extensdo orientada a objeto constréi sobre a linguagem existente, sendo
totalmente compativel com ela. Vocé pode utilizar objetos ABAP em ja programas existentes, e
pode também usar o ABAP “convencional” em novos objetos de programas ABAP.

Objetos ABAP suporta programacado orientada a objeto. Orientacdo a objeto (OO), também
conhecida como paradigma orientado a objeto, € um modelo de programacao que une dados e
fungBes em objetos. O resto da linguagem ABAP é primeiramente intencionado para programagao
estruturada, onde os dados sdo guardados em tabelas de banco de dados e programas orientados
por funcbes acessam e trabalham com eles.

A implementacdo do modelo orientado a objeto do ABAP é baseado em modelos de Java e C++. E
compativel com objetos externos como DCOM e CORBA. A implementacdo de elementos
orientados a objeto no kernel da linguagem ABAP tem aumentado consideravelmente o tempo de
resposta quando se trabalha com objetos ABAP. SAP Business Objects e objetos GUI — véo
também lucrar de serem incorporados nos objetos ABAP.

De Grupos de Funcbes a Objetos

No centro de qualquer modelo orientado a objeto estdo os objetos, que contém atributos (dados) e
métodos (fungBes). Objetos deveriam permitir programadores a mapear um problema real e
solugbes propostas do software em uma base um-por-um. Objetos tipicos no ambiente de negécios
séo, por exemplo, ‘consumidor’, ‘ordem’, ou ‘pedido’. Do release 3.1 em diante, o Business Object
Repository (BOR) contém exemplos de tais objetos. O objeto modelo dos objetos ABAP, a
extensao orientada a objeto do ABAP, sdo compativeis com o objeto modelo do BOR.

Antes do R/3 Release 4.0, 0 que existia mais proximo de objetos no ABAP eram mddulos de
funcdes e grupos de funcbes. Suponha que tenhamos um grupo de fungbes para processar
ordens. Os atributos de uma ordem correspondem aos dados globais do grupo de funcéo,
enquanto os modulos de fungfes individuais representam acgfes que manipulam aqueles dados
(métodos). Isto significa que a verdadeira ordem dos dados é encapsulada no grupo de funcgdes.
Deste modo, os médulos de fungbes podem garantir que os dados sao consistentes.
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Quando vocé executa um programa ABAP, o sistema inicia uma nova sessao interna. A sessao
interna tem uma 4rea de memoria que contém o programa ABAP e os dados associados.Quando
vocé chama um modulo de fungdo, uma instancia de um grupo de funcdes mais seus dados, é
carregado na memoria da sessdo interna. Um programa ABAP pode carregar vérias instancias
através da chamada de modulos de fungbes de diferentes grupos de funcdes.

P ) P 5 -,
Funktionsgruppe 1 Funktionsgruppe n
Funltions-  Daten Funitions  Daten

hansteite ... hausteine
L vy . vy

ABAP Programm

Interner Modus eines ABAP-Programms

Hauptm odus eines GUI-Fensters

A instancia de um grupo de funcdes na area de memoria de uma sessao interna quase representa
um objeto no senso de orientagdo a objeto. Quando vocé chama um modulo de funcdo, o
programa chamador usa a instancia de um grupo de funcfes, baseada na descricdo usada no
Function Builder. O programa ndo pode acessar os dados no grupo de fun¢des diretamente, mas
apenas através do modulo de fungdo. Os modulos de fungfes e seus pardmetros sao a interface
entre o grupo de fungbes e o0 usuario.

A diferencga principal entre a real orientagdo a objeto e grupo de fung¢des € que apesar de um
programa poder trabalhar com instancias de diversos grupos de funcdes simultaneamente, ele ndo
pode trabalhar com diversas instancias do mesmo grupo de fungfes. Suponha que um programa
necessite varios contadores independentes, ou processar varias ordens ao mesmo tempo. Neste
caso, voce teria que adaptar o grupo de fung@es a incluir administragdo de instancia, por exemplo,
usando nameros para diferencia-las.

Na pratica, isto € muito estranho. Conseqlientemente, os dados sdo usualmente guardados no
programa chamador, e os modulos de fungdes sdo chamados para trabalhar com ele
(programacgéo estruturada). Um problema é, por exemplo, que todos os usuarios do médulo de
funcdo devem utilizar os mesmos dados assim como o grupo de func¢des. Modificando a estrutura
interna dos dados de um grupo de funcdes afeta varios usuarios, e é frequentemente dificil de
prever implicagdes. O Gnico modo de evitar é depender muito de interfaces e de uma técnica que
garante que as estruturas internas das instancias vao permanecer ocultas, permitindo que as
modifique mais tarde sem causar problemas.
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Este requisito é atingido por orientagéo a objeto. Objetos ABAP permitem que vocé defina dados e
fungBes em classes ao invés de grupo de fungdes. Usando classes, um programa ABAP pode
trabalhar com qualquer nimero de instancias (objetos) baseados na mesma classe.

? |;1_ Instanz, Klasse 1_1\h
ﬁ. Instanz, Elasze r?_

E1_. Instanz, Klasse

fl. Instanz, Elaszze 1?_

A chiitt- Daten Achrdtt- D aten
gtelle stelle

ABAD Programin

Interner Modus eines ABAP-Programms

Hauptm odusz eines GUI-Fensters

Ao invés de carregar uma Unica instancia de um grupo de funcdes dentro de uma memoria
implicita quando um modulo é chamado, o programa ABAP pode agora gerar as instancias de
classes explicitamente usando o novo comando ABAP CREATE OBJECT. As instancias
individuais representam objetos Unicos. Vocé endereca estes usando referéncias a objetos. As
referéncias aos objetos permitem que o programa ABAP acesse as interfaces das instancias.

Exemplo FH

O exemplo a seguir demonstra o0 aspecto orientado a objeto de grupo de fungfes no simples caso
de um contador.

=

Suponha que tenhamos um grupo de funcdo chamado COUNTER:
FUNCTION-POOL COUNTER.

DATA COUNT TYPE 1.

FUNCTION SET_COUNTER.

* Local Interface IMPORTING VALUE(SET_VALUE)

COUNT = SET_VALUE.
ENDFUNCTION.
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FUNCTION INCREMENT_COUNTER.
ADD 1 TO COUNT.
ENDFUNCTION.

FUNCTION GET_COUNTER.

* Local Interface: EXPORTING VALUE(GET_VALUE)
GET_VALUE = COUNT.

ENDFUNCTION.

O grupo de funcgdes tem um campo inteiro global COUNT, e trés modulos de
funcdes, SET_COUNTER, INCREMENT_COUNTER, e GET_COUNTER, que
trabalham com o campo. Dois dos médulos de fungdes tém parametros de saida e
de entrada. Estes formam a interface de dados do grupo de funcdes.

Qualquer programa ABAP pode entdo trabalhar com este grupo de funcgdes.
Exemplo:

DATA NUMBER TYPE | VALUE 5.
CALL FUNCTION 'SET_COUNTER' EXPORTING SET_VALUE = NUMBER.

DO 3 TIMES.
CALL FUNCTION INCREMENT_COUNTER'.
ENDDO.

CALL FUNCTION 'GET_COUNTER' IMPORTING GET_VALUE = NUMBER.

ApOGs esta se¢do do programa tiver sido processada, a varidvel do programa
NUMBER tera valor 8. O programa por ele préprio ndo pode acessar o campo
COUNT no grupo de funcbes. Operacbes neste campo estdo completamente
encapsuladas no modulo de fungdes. O programa pode apenas comunicar com 0s
grupos de fun¢des chamando os seus modulos de fungéo.

Grafico Geral H
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Classes
CLASS C1 DEFIHITIOH.
PUBLIC SECTION. Klasse C1
DATA: Al ..
METHODS: M1 ... Fuhlic FPrivate
EVENTS: E1 .. coth i otietits cothjpohents
PROTECTED SECTIOH.
DATA: Az . Al A2
METHODS: M2 .. M1, 2,
EVEHTS: E2Z .. E1, EZ,
PRIVATE SECTIOH.
DATA : A3 ..
METHODS: M3 .. Wethod
EVEHNTS: E3 .. irapleme ntations

EHDCLASS.
CLASS €1 TMPLEMEHTATION.

METHOD M1. .. EHDMETHOD.

HMETHOD M2Z2. .. EHDMETHOD.

HMETHOD M3. .. EHDMETHOD.

ENDCLASS.

A figura a esquerda demonstra as partes de declaragédo e implementacdo de uma classe local C1.
A figura a direita ilustra a estrutura da classe com os componentes em suas respectivas areas de
visibilidade, e a implementacao de métodos.

Os componentes publicos da classe formam a interface entre a classe e seus usuarios
componentes protegidos sdo uma interface para que as subclasses de C1 acessem atributos da
superclasse. Os componentes privados ndo estdo visiveis externamente, e estdo completamente
encapsulados dentro da classe. Os métodos ,na parte de implementagao, tem acesso irrestrito a

todos os componentes da classe.

Classes — Exemplo Introdutério

Protected components
A3, M3, E3, ..

Subclasses of C1




-
—

PROCWORK

OOP em ABAP

O simples exemplo a seguir utiliza Objetos ABAP para programar um contador. Para comparacao,
veja também o exemplo em De Grupo de Fungdes a Objetos:

=

CLASS C_COUNTER DEFINITION.

PUBLIC SECTION.
METHODS: SET_COUNTER IMPORTING VALUE(SET_VALUE) TYPE|,
INCREMENT_COUNTER,
GET_COUNTER EXPORTING VALUE(GET_VALUE) TYPE I.

PRIVATE SECTION.
DATA COUNT TYPE I.

ENDCLASS.
CLASS C_COUNTER IMPLEMENTATION.

METHOD SET_COUNTER.
COUNT = SET_VALUE.
ENDMETHOD.

METHOD INCREMENT_COUNTER.
ADD 1 TO COUNT.
ENDMETHOD.

METHOD GET_COUNTER.
GET_VALUE = COUNT.
ENDMETHOD.

ENDCLASS.

A classe C_COUNTER contém trés métodos publicos - SET_COUNTER,
INCREMENT_COUNTER, e GET_COUNTER. Cada um destes trabalham com o
campo inteiro privado COUNT. Dois dos métodos tem parametros de entrada e
saida. Estes formam a interface de dados da classe. O campo COUNT nao é
visivel externamente.

Grafico Geral H
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Objetos como Instancias de uma Classe

Cl=1=
[ Cl<2>
Class 21
FPuhlic Private
coth ponetts Coth potnents
. A
e S
Ilethod ]=3=
i pdetne ntations
FProtected components

S

Internal session of an AB AP program

Zlass — Instances of the class

A ilustracdo acima mostra uma classe C1 a esquerda, com suas instancias representadas na
sessdo interna de um programa ABAP a direita. Para distingui-los de classes, instancias sao
desenhadas com cantos redondos. Os nomes das instancias acima usam a mesma notagcdo como
€ usada para variaveis de referéncia no Debugger.

Objetos — Exemplo Introdutério

=

O exemplo a seguir demonstra como criar e utilizar uma instancia da classe
C_COUNTER que n6s criamos no capitulo anterior:

Exemplo:

1570
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O comando DATA cria uma variavel CREF1de referéncia a classe com tipo C_COUNTER. Esta
variavel pode conter referéncias a todas as instancias da classe C_COUNTER. A classe
C_COUNTER deve ser conhecida ao programa quando o comando DATA ocorre. Vocé pode tanto
declara-la localmente antes do comando data no mesmo programa, ou globalmente usando o
Class Builder(SE24). O conteddo de CREF1 sdo iniciais. A referéncia ndo aponta para uma
instancia(Em uma analogia, seria um ponteiro dangling que ndo possui memaria alocada) .
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O comando CREATE OBJECT cria um objeto (instancia) da classe C_COUNTER. A referéncia na
variavel de referéncia CREF1 indica este objeto.

A instancia da classe C_COUNTER é chamada C_COUNTER<1>,e ela guarda o conteudo da
variavel de objeto REF_COUNTER_1, mostradas no debugger apds o comando CREATE OBJECT
tiver sido executado. Este nome é apenas usado para administragdo de programas internos — ndo
ocorre dentro do préprio programa ABAP.
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O programa ABAP pode acessar os componentes publicos do objeto usando a variavel de
referéncia CREF1, isso € neste caso, pode chamar os métodos publicos da classe C_COUNTER.
ApOs o programa a esquerda tiver sido executado, as variaveis do programa NUMBER e o atributo
do objeto privado COUNT ambos teréo valor 8.
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O programa acima declara trés diferentes varidveis de referéncia a classes para a classe
C_COUNTER. Todas as referéncias sao iniciais.
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O sistema cria trés objetos da classe de trés variaveis de referéncias de classes. As referéncias
nestas trés variaveis de referéncia apontam para um destes objetos.

No gerenciamento interno do programa, as instancias individuais sdo chamadas C_COUNTER<1>,
C_COUNTER<2>, e C_COUNTER<3>. Elas sao nomeadas na ordem em que sao criadas.
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DATh: CREF1 TYPE FEF TO € COUHTER,
CREF ? TYPE REF TO C COUHTER ,
CREF 3 LTKE CPEF1.

[C_COUNTER<3:|
DATA: HUMBER1 TYPE I VALUE 5,
HUMBER? TYPE I VALUE 0, |
HUMBER3I TYFE I VALUE 2. ‘

CEREATE OBJECT: CBEF1, CREF2, CFEF3.

[c_COUNTER<2>]
CALL. METHOD:CREF 1--5ET COUHTER | =

EXPORTIHG SET VALUE = HUMEERI],
CREF 2->5ET COUHTER
EXPORTING SET VALUE = HUMBER2, ‘

CALL METHOD CREF 2->INCREMENT COUNTER. C_COUNTER<I>|
CALL METHOD CREF 1--THCREMENT COUHTER. TR —|
CALL METHOD: CREF1->GET COUNTER CREFZ —|
IMPORTING GET VALUE = HUMBER1,
CREF2->GET_COUNTER SEEFI

IMPORTIHG GET_‘U']iLUE = HUMBER.2 ,

O programa ABAP pode usar as variaveis de referéncia para acessar objetos individuais, isto é
neste caso, para chamar os métodos publicos da classe C_COUNTER.

Cada objeto tem seu proprio estado, j& que o atributo da instancia privada COUNT tem um valor
separado para cada objeto. O programa a esquerda administra varios contadores independentes.
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CEEF2

cree ] ||

=
cReFz|

Aqui, trés varidveis de referéncia a classes sdo declaradas para a classe C_COUNTER, e dois
objetos sdo criados para a classe. As referéncias nas variaveis CREF1 e CREF2 apontam para um
destes objetos. A referéncia CREF3 € inicial.
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Apo6s o comando MOVE, CREF3 contém as mesmas referéncias de CREF2, e ambas indicam o
objeto C_COUNTER<2>. Um wusuario pode entdo usar ambas para indicar o objeto
C_CONTER<2>.
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O comando CLEAR desfaz a referéncia em CREF2 para seu valor inicial. A variavel de referéncia
CREF2 entdo contém o mesmo valor que continha apés sua declaragdo, ela ndo mais indica um
objeto.

24/70




A
—

PROCWORK

OOP em ABAP

DaTh: CPEF1 TYPE FEF TO C COUHTER,
CREF2? TYFE BEF TO C COUHTER,

CREF3 LIKE CFEF1.
CREATE OBJECT: CREF1, CREF2.
MOWWE CREF2? To CREF3.

CLERR. (BEF?.

CREF3 = CREF1.

O efeito do comando de igualdade é copiar a referéncia de CREF1 para CREF2. Como resultado,
a referéncia em CREF3 também indica o objeto C_COUNTER<1>. Mais nenhuma referéncia indica
0 objeto C_COUNTER<2>, e este é automaticamente excluido pelo coletor de lixo. O nome interno
C_COUNTER<2> esta agora livre novamente.

Declarando e Chamando Métodos

Esta se¢do explica como trabalhar com métodos em objetos ABAP. Para detalhes precisos de
comandos relevantes ABAP, refira-se a palavra chave na documentacdo do editor. O exemplo

[c_COUNTER<2>|

|
t

(0 COUNTER<1> |

CEEF3 |

L

CREF2

CREF1

BE]

mostra como declarar, implementar e chamar métodos.

Declarando Métodos

Vocé pode declarar métodos na parte de declaracdo de uma classe ou em uma interface. Para

declarar métodos de instancia (pertencentes ao objeto), use o seguinte comando:

METHODS <meth> IMPORTING.. [VALUE(]<i>])] TYPE type [OPTIONAL]..
EXPORTING.. [VALUE(J<e>[)] TYPE type [OPTIONAL]..
CHANGING.. [VALUE(]<c>[)] TYPE type [OPTIONAL]..

RETURNING VALUE(<r>)
EXCEPTIONS.. <ej>..

E as adi¢Ges apropriadas.

Para declarar métodos estéaticos(pertencem a classe), use o seguinte comando:




— OOP em ABAP

PROCWORK

CLASS-METHODS <meth>...
Ambos tém a mesma sintaxe.

Quando vocé declara um método, vocé também define sua interface de parametros usando as
adicbes IMPORTING, EXPORTING, CHANGING, e RETURNING. As adi¢des definem parametros
de entrada/saida, e o codigo de retorno. Elas também definem os atributos dos parametros da
interface, principalmente quando um parametro € passado por referéncia ou valor (VALUE), seu
tipo(TYPE), e se é opcional (OPTIONAL, DEFAULT). Ao contrario de médulos de fungées, o0 modo
default de passar um pardmetro em um método € por referéncia. Para passar um parametro por
valor, vocé deve explicitamente especificar a adicdo VALUE. O valor de retorno (RETURNING)
deve sempre ser passado explicitamente como um valor. Isto € étimo para métodos que retornam
um Unico valor de saida. Se vocé uséa-lo, vocé ndo pode usar EXPORTING ou CHANGING.

Assim como em modulos de fungdes, vocé pode usar pardmetros de excecdes (EXCEPTIONS)
para permitir que o usuario reaja a situagdes de erro quando o método é executado.
Implementando Métodos

Vocé deve implementar todos os métodos dentro de uma classe na parte de implementagéo.

METHOD <meth>.

ENDMETHOD.

Quando vocé implementa 0 método, ndo precisa especificar quaisquer parametros de interface, ja
que sao definidos dentro da declaracdo do método. Os parédmetros de interface de um método
comportam-se como variaveis locais dentro do método de implementacdo. Pode-se definir
variaveis locais adicionais dentro de um método usando o comando DATA.

Assim como médulos de fungBes, vocé pode usar o comando RAISE <exception> e MESSAGE
RAISING para lidar com situacdes de erro.

Quando vocé implementa um método estatico, lembre-se que isto pode apenas trabalhar com
atributos estéticos da sua classe. Métodos de instancias podem trabalhar com ambos atributos
estéaticos ou de instancia.

Chamando Métodos

Para chamar um método, use o seguinte comando:

CALL METHOD <meth> EXPORTING... <ip> =.<f >...
IMPORTING... <gj> =.<g >...
CHANGING ... <¢cp> =<f >...

RECEIVING r=h
EXCEPTIONS... <e>=rC ...

O modo como se acessa 0 método <meth> depende de onde vocé o estd chamando. Dentro da
parte de implementacao da classe, vocé pode chamar os métodos da mesma classe diretamente
usando o nome <meth> deles.

CALL METHOD <meth>...

Fora da classe, a visibilidade do método depende da visibilidade atribuida a ele(public). Métodos
de instancia visiveis podem ser chamados de fora da classe usando:

CALL METHOD <ref>-><meth>...
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Onde <ref> é uma variavel de referéncia cujo valor indica uma instancia da classe. Métodos de
classe visiveis podem ser chamados de fora da classe usando:

CALL METHOD <class>=><meth>...
onde <class> é o nome da classe relevante.

Quando vocé chama um método, vocé deve passar todos os parametros de entrada obrigatorios
usando EXPORTING ou CHANGING no comando CALL METHOD. Vocé pode (se quiser) importar
0s parametros de saidas para dentro de seu programa usando IMPORTING ou RECEIVING.
Igualmente, vocé pode (se quiser) manipular quaisquer excec¢fes disparadas pelos métodos
usando a adicdo EXCEPTIONS. No entanto, isto € altamente recomendado.

Vocé passa e recebe valores em métodos da mesma maneira dos modulos de fungdes, incluindo a
sintaxe apos a adicdo correspondente:

... <Parametro Formal > = <Parametro Atual>

Os parametros de interface (Parametros Formais) estdo sempre do lado esquerdo do sinal de

igualdade. O novo parametro estd sempre a direita. O sinal de igual ndo é um operador de
atribuicdo neste contexto, ele meramente serve para copiar variaveis do programa para 0s
parametros de interface de método.

Se a interface de um método consiste apenas de um simples parametro IMPORTING, vocé pode
usar a seguinte forma resumida de chamada de método:

CALL METHOD <method>( f).
O parametro <f> é passado para os parametros de entrada do método.

Se a interface de um método consiste apenas de parametros IMPORTING, vocé pode usar a
seguinte forma resumida:

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

Cada actual parameter <f ; > é passado correspondenteis ao formal parameter <i ; >.

Métodos de Manipulacao de Eventos
Métodos de manipulacdo de eventos sdo métodos especiais que ndo podem ser chamados usando

o comando CALL METHOD. Eles sdo ativados usando eventos. Vocé define um método como um
manipulador de eventos usando a adi¢do
... FOR EVENT <evt> OF <cif>...
No comando METHODS ou CLASS-METHODS.
As seguintes regras especiais se aplicam para a interface de um método manipulador de eventos:
* Alinterface pode apenas consistir de parametros IMPORTING.

e Cada parametro IMPORTING deve ser um parametro EXPORTING no evento <evt>.

* Os atributos dos parametros sdo definidos na declaracdo do evento <evt> (comando
EVENTS) e sédo adotados pelo método manipulador de eventos.
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Constructors

Constructors sdo métodos especiais que ndo podem ser chamados usando CALL METHOD. Ao
invés, eles sdo chamados automaticamente pelo sistema para selecionar o estado inicial de um
novo objeto ou classe. H& dois tipos de constructors — instance constructors e static constructors.
Constructors sdo métodos com um nome pré-definido. Para usa-los, vocé deve explicitamente
declara-los dentro da classe.

O instance constructor de uma classe € o método predefinido de um objeto CONSTRUCTOR. Vocé
o declara da seguinte maneira na se¢éo publica da classe.

METHODS CONSTRUCTOR
IMPORTING.. [VALUE(<i>[)] TYPE type [OPTIONAL]..
EXCEPTIONS.. <e>.

E implementa-lo na secdo de implementagdo como qualquer outro método. O sistema chama o
instance constructor uma vez para cada instancia da classe, diretamente apds o objeto ter sido
criado no comando CREATE OBJECT. Vocé pode passar parametros de entrada do instance
constructor e lidar com excec¢des usando as adicdes EXPORTING e EXCEPTIONS.

O static constructor de uma classe € um método estatico com o0 nome CLASS CONSTRUCTOR
pré-definido. Vocé o declara na secéo publica como segue:

CLASS-METHODS CLASS_CONSTRUCTOR.

E implementa-lo na se¢éo de implementacdo como qualquer outro método. O static constructor ndo
possui parametros. O sistema chama o static constructor uma vez para cada classe, antes da
classe ser acessada pela primeira vez. O static constructor pode entdo acessar componentes de
sua propria classe.

Métodos em Objetos ABAP - Exemplo &

O exemplo a seguir demonstra como declarar, implementar, e usar métodos em objetos ABAP.
Visédo Geral

Este exemplo usa trés classes chamadas C_TEAM, C_BIKER, e C_BICYCLE. Um usuéario (um
programa) pode criar objetos da classe C_TEAM. Em uma selection screen, a classe C_TEAM
pergunta pelo nimero de membros em cada time.

Cada objeto na classe C_TEAM pode criar um maximo de instancias igual ao total da classe
C_BIKER de membros no time. Cada instancia da classe C_BIKER cria uma instancia da classe
C_BICYCLE.

Cada instancia da classe C_TEAM pode comunicar com 0 usuario do programa através de uma
lista interativa. O usudrio do programa pode escolher membros do time individuais para ac¢des. As
instancias da classe C_BIKER permite que o usuario escolha a acdo em uma selection screen
posterior.
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Referenzvariablen und Instanzen:

[ c_TEAM<3= |

u C TEAM<Z= |
C_TE&M::I:&_}

[] =
/]
L]

( ¢ BIKER<4 |

u C_BIKER<3= |

u C_BIKER<Z>

(¢_BICYCLE <4

L‘C_BICYCLM:?

L‘ C_EBICYCLE=<2>

u ' BIKER<l=

(c _BICYCLE<1> |

Benutzerinteraktion:
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| 5
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Frharir= speed fi']
Gtop Bike )
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Conflitos

A

Os comandos usados para processamento de listas ainda ndo estdo
completamente disponiveis com objetos ABAP. No entanto, para produzir um
simples teste, vocé pode usar o seguinte:

0 WRITE [AT] /<offset>(<length>) <f>

0 ULINE
o SKIP
o NEW-LINE

Nota: O comportamento da formatacdo e fungbes interativas de listagem em seu
estado atual ndo sao garantidos. Mudancas incompativeis podem ocorrer em um
release futuro.

Declaracoes

Este exemplo foi implementado utilizando classes locais, ja& que selection screens pertencem ao
programa ABAP, e ndo pode ser definido ou chamado em classes globais. Abaixo ha definicdes de
duas selection screens e trés classes:

*khkkkkkkkkhkkhkhkhkhhhhkhhhkhhhhhhhhhhhkhhhhkhhhkhixk *khkkkkkkkkkkhkhk
* Global Selection Screens
*khkkkkkkkkkkhkhhkhkhhhhhhhhkhhhhhhhhhkhhhhhhkhhhkhixk *khkkkkkkkkkkhkhk

SELECTION-SCREEN BEGIN OF: SCREEN 100 TITLE TIT1, L INE.
PARAMETERS MEMBERS TYPE | 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.

*hkkkkkkkkkkhkhkhkkhhhhkhhhkhhhhhhhhhhhkhhhhkhhhkhixk *khkkkkkkkkkkhkkhk
* Class Definitions
*khkkkkkkkkkkhkhkhkhhhhkhhhhkhhhhhhhhhhhkhhhhkhkhkhixk *khkkkkkkkkkkkhkhk

CLASS: C_BIKER DEFINITION DEFERRED,
C_BICYCLE DEFINITION DEFERRED.

CLASS C_TEAM DEFINITION.
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PUBLIC SECTION.

TYPES: BIKER_REF TYPE REF TO C_BIKER,
BIKER_REF_TAB TYPE STANDARD TABLE OF BIKER
WITH DEF

BEGIN OF STATUS_LINE_TYPE,
FLAG(1) TYPE C,

TEXT1(5) TYPE C,

ID TYPE],

TEXT2(7) TYPE C,

TEXT3(6) TYPE C,

GEAR TYPE|,

TEXT4(7) TYPE C,

SPEED TYPE|,

END OF STATUS_LINE_TYPE

CLASS-METHODS: CLASS_CONSTRUCTOR.

METHODS: CONSTRUCTOR,
CREATE_TEAM,
SELECTION,
EXECUTION.

PRIVATE SECTION.

CLASS-DATA: TEAM_MEMBERS TYPE |,
COUNTER TYPE I.

DATA: ID TYPE |,
STATUS_LINE TYPE STATUS_LINE_TYPE,
STATUS_LIST TYPE SORTED TABLE OF STATUS_LIN
WITH UNIQUE K

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.

_REF
AULT KEY,

E_TYPE
EY ID,

METHODS: CONSTRUCTOR IMPORTING TEAM_ID TYPE | MEMBERS TYPE |,

SELECT_ACTION,
STATUS_LINE EXPORTING LINE
TYPE C_TEAM=>STATUS_LINE_TYP
PRIVATE SECTION.

CLASS-DATA COUNTER TYPE I.
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DATA: ID TYPE |,
BIKE TYPE REF TO C_BICYCLE,
GEAR_STATUS TYPE I VALUE 1,
SPEED_STATUS TYPE | VALUE 0.

METHODS BIKER_ACTION IMPORTING ACTION TYPE 1.

ENDCLASS.

*

CLASS C_BICYCLE DEFINITION.
PUBLIC SECTION.

METHODS: DRIVE EXPORTING VELOCITY TYPE |,
STOP EXPORTING VELOCITY TYPE |,
CHANGE_GEAR IMPORTING CHANGE TYPE |

RETURNING VALUE(GEAR) TYPE |
EXCEPTIONS GEAR_MIN GEAR_MAX

PRIVATE SECTION.

DATA: SPEED TYPE |,
GEAR TYPE | VALUE 1.

CONSTANTS: MAX_GEAR TYPE | VALUE 18,
MIN_GEAR TYPE | VALUE 1.

ENDCLASS.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkkhkk

Note que nenhuma das trés classes tem atributos publicos. Os estados das classes podem ser
modificados apenas pelos proprios métodos. O classe C_TEAM Contém um
CLASS CONSTRUCTOR. C_TEAM e C_BIKER ambos contém instance constructors.

Implementacgdes

As sec¢Bes de implementacdo contém as implementagbes de todos os métodos declarados nas
partes correspondentes de declaracdo. As interfaces dos métodos ja foram definidas na
declaracédo. Nas implementac¢fes, os parametros de interface se comportam como dado local.

Métodos da Classe C_TEAM
Os métodos seguintes sédo implementados nesta sec¢ao:

CLASS C_TEAM IMPLEMENTATION.

ENDCLASS.
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CLASS_CONSTRUCTOR

METHOD CLASS CONSTRUCTOR.
TIT1 = 'Team members ?'.
CALL SELECTION-SCREEN 100 STARTING AT 5 3.
IF SY-SUBRC NE 0.
LEAVE PROGRAM.
ELSE.
TEAM_MEMBERS = MEMBERS.
ENDIF.
ENDMETHOD.

O static constructor € executado antes da classe C_TEAM ser usada pela primeira vez no
programa. Ele chama a selection screen 100 e seleciona o atributo TEAM_MEMBERS para o valor
entrado pelo usuario. Este atributo tem o mesmo valor para todas as instancias da classe
C_TEAM.

CONSTRUCTOR

METHOD CONSTRUCTOR.
COUNTER = COUNTER + 1.
ID = COUNTER.

ENDMETHOD.

O instance constructor € executada diretamente apés cada instancia da classe C_TEAM ser criada.
Ela é usada para contar o nimero de instancias de C_TEAM no atributo estatico COUNTER, e
assimila o nimero correspondente para o atributo ID de cada instancia da classe.

CREATE_TEAM

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.

O método publico de instancia CREATE_TEAM pode ser chamado por qualquer usuario da classe
contendo uma variavel com uma referéncia para a instancia da classe. E usada para criar
instancias da classe C_BIKER, usando a variavel referencial privada BIKER na classe C_TEAM.
Vocé deve passar ambos parametros de entrada para o instance constructor da classe C_BIKER
no comando CREATE OBJECT. As referéncias para as novas instancias sao inseridas dentro de
uma tabela interna privada BIKER_TAB. Apos o método tiver sido executado, cada linha da tabela
interna contém uma referéncia para uma instancia da classe C_BIKER. Estas referéncias séo
apenas visiveis dentro da classe C_TEAM. Usuérios externos ndo podem enderecar os objetos da
classe C_BIKER.

CREATE_TEAM também chama o método STATUS_LINE para cada objeto novo, e usa a work
area STATUS_LINE para acrescentar o parametro de saida LINE a tabela interna privada
STATUS_LIST.

SELECTION
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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-IN DEX.
APPEND BIKER TO BIKER_SELECTION.
ENDIF.
ENDDO.
CALL METHOD WRITE_LIST.
ENDMETHOD.

O método de instancia publica SELECTION pode ser chamado por qualquer usuério da classe
contendo uma variavel referencial com referéncia a uma instancia de uma classe. Ela seleciona
todas as linhas na lista atual em quais a caixa de verificacdo na primeira coluna é selecionada.
Para estas linhas, o sistema copia as variaveis referenciais correspondentes da tabela BIKER_TAB
dentro de uma tabela interna BIKER_SELECTION. SELECTION entdo chama o método privado
WRITE_LIST, que mostra a lista.

EXECUTION

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.

O método de instancia publica EXECUTION pode ser chamado por qualquer usuério da classe. O
método chama dois métodos SELECT_ACTION e STATUS_LINE para cada instancia da classe
C_BIKER para qual ha uma referéncia na tabela BIKER_SELECTION. A linha da tabela
STATUS_LIST com a mesma chave do componente ID na work area STATUS_LINE € sobrescrita
e mostrada pelo método privado WRITE_LIST.

WRITE_LIST

METHOD WRITE_LIST.

SET TITLEBAR 'TIT".

SY-LSIND = 0.

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-TEXT?2,
STATUS_LINE-TEXTS,
STATUS_LINE-GEAR,
STATUS_LINE-TEXT4,
STATUS_LINE-SPEED.
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ENDLOOP.
ENDMETHOD.

O metodo privado de instancia WRITE_LIST pode apenas ser chamado de métodos da classe
C_TEAM. E usada para mostrar a tabela interna privada STATUS_LIST na lista basica (SY-LSIND
= 0) do programa.

Métodos da Classe C_BIKER

Os métodos seguintes sédo implementados na se¢éo:

CLASS C_BIKER IMPLEMENTATION.

ENDCLASS.

CONSTRUCTOR

METHOD CONSTRUCTOR.
COUNTER = COUNTER + 1.
ID = COUNTER - MEMBERS * ( TEAM_ID - 1).
CREATE OBJECT BIKE.

ENDMETHOD.

O instance constructor é executado diretamente apés cada instance da classe C_BIKER ser
criada. E usada para contra o nimero de instance de C_BIKER no atributo estatico COUNTER, e
define os nimeros correspondents para o atributo de instance ID de cada instance da classe. O
constructor tem dois parametros de entrada — TEAM_ID e MEMBERS - o0s quais vocé deve passar
no comando CREATE OBJECT quando vocé cria uma instance em C_BIKER.

O instance constructor também cria uma instance da classe C_BICYCLE para cada nova instance
da classe C_BIKER. A referéncia na variavel referencial privada BIKE de cada instance de
C_BIKER indica para uma instance correspondente da classe C_BICYCLE. Nenhum usuario
externo pode enderecar estas instances da classe C_BICYCLE.

SELECT_ACTION

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 0.
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.
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CALL METHOD BIKER_ACTION( ACTIVITY).
ENDMETHOD.

O método da instancia publico SELECT_ACTION pode ser chamado por qualquer usuéario da
classe contendo uma variavel referencial com uma referéncia para uma instancia da classe. O
método chama a selection screen 200 e analisa a entrada do usudrio. Depois disto, chama o
método privado BIKER_ACTION da mesma classe. A chamada do método usa a forma reduzida
para passar o parametro atual ACTIVITY para parametro formal ACTION.

BIKER_ACTION

METHOD BIKER_ACTION.
CASE ACTION.
WHEN -1 OR 1.
CALL METHOD BIKE->CHANGE_GEAR
EXPORTING CHANGE = ACTION
RECEIVING GEAR = GEAR_STA TUS
EXCEPTIONS GEAR_MAX =1
GEAR_MIN = 2.
CASE SY-SUBRC.
WHEN 1.
MESSAGE I315(AT) WITH 'BIKE' ID
"is already at m aximal gear!".
WHEN 2.
MESSAGE I315(AT) WITH 'BIKE' ID
"is already at m inimal gear!'.
ENDCASE.
WHEN 2.
CALL METHOD BIKE->DRIVE IMPORTING VELOCITY = SPEED_STATUS.
WHEN 3.
CALL METHOD BIKE->STOP IMPORTING VELOCITY = SPEED_STATUS.
ENDCASE.
ENDMETHOD.

O método de instancia privado BIKER_ACTION pode ser apenas chamado dos métodos da classe
C_BICYCLE para qual a referéncia na variavel referencial BIKE esta indicando, dependendo do
valor na entrada do parametro ACTION.

STATUS_LINE

METHOD STATUS_LINE.
LINE-FLAG = SPACE.
LINE-TEXT1 = 'Biker".

LINE-ID = ID.

LINE-TEXTZ2 = "Status:".

LINE-TEXT3 ='Gear =".

LINE-GEA R = GEAR_STATUS.

LINE-TEXT4 ='Speed =".

LINE-SPEED = SPEED_STATUS.
ENDMETHOD.

O método da instancia publica STATUS_LINE pode ser chamado por qualquer usuério da classe.
Isto atribui ao pardmetro estruturado de saida LINE com os valores de atributos atuais da instancia
correspondente.

Métodos da Classe C_BICYCLE
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Os métodos seguintes sédo implementados na se¢éo:

CLASS C_BICYCLE IMPLEMENTATION.

ENDCLASS.
DRIVE

METHOD DRIVE.
SPEED = SPEED + GEAR * 10.
VELOCITY = SPEED.
ENDMETHOD.

O método da instancia publica DRIVE pode ser chamado por qualquer usuario da classe. O
método muda os valores do atributo privado SPEED e passa-0 para o0 usuario usando o parametro
de saida VELOCITY.

STOP

METHOD STOP.
SPEED =0.
VELOCITY = SPEED.

ENDMETHOD.

O método da instancia publica STOP pode ser chamado por qualquer usuério da.O método muda
os valores do atributo privado SPEED e passa-o para o usuario o parametro de saida VELOCITY.

CHANGE_GEAR

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.

O método da instancia publica CHANGE_GEAR pode ser chamado por qualquer usuario da
classe. O método muda o valor do atributo privado GEAR. J& que o parametro formal com o

mesmo nome obscurece o atributo dentro do método, o atributo tem de ser enderecado usando a
referéncia prépria ME->GEAR (ME referencia a instancia que chamou o método).

Usando as Classes dentro de um Programa
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O programa a seguir mostra como as classes acima podem ser usadas em um programa. As
declaracbes da selection screen e classes locais, e as implementa¢cdes dos métodos também
devem ser parte do programa.

REPORT OO_METHODS_DEMO NO STANDARD PAGE HEADING.

*kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkkkk
* Declarations and Implementations

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkkkk
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkkkk
* Global Program Data

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkkkk

TYPES TEAM TYPE REF TO C_TEAM.

DATA: TEAM_BLUE TYPE TEAM,
TEAM_GREEN TYPE TEAM,
TEAM_RED TYPE TEAM.

DATA COLOR(5).

*kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkkkk
* Program events
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkkkk

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.
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CALL METHOD TEAM_RED->SELECTION.
WHEN 'EXECUTION'.
CASE COLOR.
WHEN 'BLUE ".
FORMAT COLOR =1 INTENSIFIED ON INVERSE O N.
CALL METHOD TEAM_BLUE->SELECTION.
CALL METHOD TEAM_BLUE->EXECUTION.
WHEN 'GREEN'.
FORMAT COLOR =5 INTENSIFIED ON INVERSE O N.
CALL METHOD TEAM_GREEN->SELECTION.
CALL METHOD TEAM_GREEN->EXECUTION.
WHEN 'RED .
FORMAT COLOR =6 INTENSIFIED ON INVERSE O N.
CALL METHOD TEAM_RED->SELECTION.
CALL METHOD TEAM_RED->EXECUTION.
ENDCASE.
ENDCASE.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkkkk

O programa contém trés variaveis referenciais a classes que se referem a classe C_TEAM. Ele cria
3 instancias para as variaveis de referécia e cada objeto, chama-se o método CREATE_TEAM. O
método CLASS_CONSTRUCTOR da classe C_TEAM ¢é executado antes da criagdo do primeiro
objeto. O status TEAMLIST para a lista basica permite que o usuario escolha uma de quatro

funcdes:

FS TEAH_BLUE Blue Teamn ®
Fi TEAH GREEH Green Team f i
F7 TEAM_RED Red Team =
F8 EXECUTION E=xecute e

Quando o usuério escolhe uma funcéo, o evento AT USER-COMMAND ¢ ativado e os métodos
publicos sdo chamados em uma das trés instancias de C_TEAM, dependendo da escolha do
usuario. O usuario pode mudar o estado objeto selecionando a linha correspondente na lista de
status.

Heranca m

A heranca permite que vocé derive uma nova classe de uma ja existente. Vocé faz isso usando a
adicdo INHERITING FROM do modo a seguir:

CLASS <subclasse> DEFINITION INHERITING FROM <superclasse>.
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A nova classe <subclasse> herda todos os componentes da classe existente <superclasse>. A
nova classe é chamada derivada da qual ela herdou. E a original € chamada superclasse da nova
classe.

Se vocé adicionar novas declaragdes a subclasse ela contera os mesmos componentes da
superclasse, mais as adi¢cdes. No entanto, apenas 0s componentes publicos e protegidos da
superclasse estao visiveis na subclasse. Apesar dos componentes privados da superclasse
existirem na subclasse, eles ndo estdo visiveis. Vocé pode declarar componentes privados em uma
subclasse que tem os mesmo nomes dos componentes privados da superclasse. Cada classe
trabalha com seus préprios componentes privados.

Se a superclasse ndo tem uma secao de visibilidade privada, a subclasse é uma réplica exata da
superclasse. No entanto, vocé pode adicionar novos componentes a subclasse. Isto lhe permite
gque torne uma subclasse em uma versao especializada da superclasse. Se uma subclasse é
também uma superclasse, vocé introduz um novo nivel de especializagdo.

Uma classe pode ter mais do que uma subclasse direta, mas apenas uma superclasse direta. Isto
€ chamada heran¢a simples . Quando subclasses herdam de superclasses e a superclasse é
também uma subclasse de outra classe, todas as classes envolvidas formam uma &rvore de
heranc¢a, cujos degraus de especializagdo aumentam com cada novo nivel hierarquico que vocé
adicionar. Ao contrdrio, as classes se tornam mais generalizadas até se chegar a raiz da arvore de
heranca. A raiz de todas as arvores de heranca em Objetos ABAP ¢é a predefinida classe vazia
OBJECT. Esta € a classe mais generalizada possivel, ja que ndo contém métodos nem atributos.
Quando vocé define uma classe, vocé ndo precisa especificar explicitamente a superclasse — a
relacdo é sempre definida implicitamente. Dentro de uma arvore de heranca, dois nds adjacentes
sdo a superclasse direta ou subclasse direta uma da outra. Outros nds relacionados séo referidos
como superclasse ou subclasse. A declaracao de componentes de uma subclasse séo distribuidas
através todos os niveis da arvore de heranca.

Redefinindo Métodos

Todas as subclasses contém componentes de todas as classes entre elas e 0 né-raiz em uma
arvore de heranca. A visibilidade de um componente ndo pode ser mudada. No entanto, vocé pode
usar a adicdo REDEFINITION no comando METHODS para redefinir método de instancia publico
ou protegido em uma subclasse e fazé-la mais especializada. Quando se redefine um método,
vocé ndo pode mudar sua interface. O método continua com o0 mesmo nome e interface, mas
possui uma nova implementacao.

A declaragdo e implementac¢do do método na superclasse ndo sao afetadas quando vocé redefine
0 método dentro de uma subclasse. A implementacao da redefinicdo na subclasse obscurece a
implementacédo original na superclasse.

Qualquer referéncia que indique para um objeto da subclasse usa o método redefinido, até mesmo
se a referéncia foi definida com referéncia a superclasse. Isto particularmente se aplica a auto-
referéncia ME->. Se, por exemplo, um método de superclasse M1 contém uma chamada CALL
METHOD [ME->]M2, e M2 é redefinido em uma subclasse, chamando M1 de uma instancia da
subclasse que vai fazer com que o método M2 original seja chamado, e chamando M1 de uma
instancia da subclasse vai fazer com que o método M2 redefinido seja chamado.

Dentro de um método redefinido, vocé pode usar a pseudo-referéncia SUPER-> para acessar 0
método obscuro. Isto Ihe permite usar a funcéo existente do método dentro da superclasse sem ter
de recodifica-lo na subclasse.

Métodos e Classes Abstratos e Finais

As adicbes ABSTRACTe FINAL nos comandos METHODS e CLASS permitem que vocé defina
métodos e classes abstratos e finais.
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Um método abstrato definido dentro de uma classe abstrata e ndo pode ser implementado naquela
classe. Ao invés, é implementada em uma subclasse da classe. Classes abstratas ndo podem ser
instanciadas.

Um método final ndo pode ser redefinido em uma subclasse. Classes finais ndo podem ter
subclasses. Eles concluem uma arvore de heranca.

Referéncias a Subclasses e Polimorfismo

Variaveis referenciais definidas como referéncia para uma superclasse ou uma interface definida
com referéncia para ela também contém referéncias para qualquer uma de suas subclasses. Ja
gue as subclasses contém todos os componentes de todas as suas superclasses, e dado que a
interface dos métodos ndo pode ser mudada, uma variavel referencial definida com referéncia a
uma superclasse ou uma interface implementada por uma superclasse pode conter referéncias
para instancias de qualquer de suas subclasses. Em particular, vocé pode definir o variavel alvo
com referéncia a classe genérica OBJECT.

Quando vocé cria um objeto usando o comando CREATE OBJECT e uma variavel referencial
preenchida com referéncia a uma subclasse, vocé pode usar a adicdo TYPE para criar uma
instancia de subclasse, para qual a referéncia na variavel referencial ira indicar.

Um usuario estatico pode usar uma variavel referencial para enderegar os componentes visiveis a
ela na superclasse para qual a variavel referencial indica. No entanto, ndo pode acessar qualquer
especializacdo na subclasse. Se vocé usar um método de chamada dinamico, vocé pode
enderecar todos os componentes da classe.

Se vocé redefinir um método de instancia em um ou mais subclasses, vocé pode usar uma Unica
variavel referencial para chamar diferentes implementacées do método, dependendo da posi¢do na
arvore de heranca na qual o objeto referido ocorre. Este conceito que diferentes classes podem ter
a mesma interface e, portanto serem enderecados usando variaveis referenciais com um simples
tipo é chamado polimorfismo.

Espaco de Nomes para Componentes

As subclasses contém todos os componentes de todas as superclasses dentro da arvore de
heranga acima. Destes componentes, apenas o0s publicos e protegidos séo visiveis. Todos 0s
componentes publicos e protegidos dentro de uma arvore de heranga pertencem ao mesmo
espaco de nomes, e conseqiientemente devem possuir nomes Unicos. O nome dos componentes
privados, por outro lado, devem apenas ser Unicos dentro de sua classe.

Quando vocé redefine métodos, a nova implementacdo dos métodos obscurece o método da
superclasse com o mesmo nome. No entanto, a nova definicdo substitui 0 método anterior de
implementacao, entdo o nome ainda € Unico. Vocé pode usar pseudo-referéncia SUPER-> para
acessar uma definicdo de métodos dentro de uma superclasse que tenha sido obscura por uma
redefinicdo de uma subclasse.

Heranca e Atributos Estaticos

Como todos componentes, atributos estaticos apenas existem uma vez na arvore de heranga. Uma
subclasse pode acessar os atributos estaticos e protegidos de todas as suas superclasses. Ao
contrario, uma superclasse compartilha os atributos estaticos protegidos e publicos com todas as
suas subclasses. Em termos de heranca, atributos estaticos ndo sdo atribuidos para uma Unica
classe, mas a uma parte da arvore de heran¢a. Vocé pode muda-las de for a da classe usando o
seletor de componentes de classes com qualquer nome de classe, ou dentro de qualquer classe
em que ela sejam compartilhadas. Elas sdo visiveis em todas as classes na arvore de heranca.

Quando se acessa um atributo estatico, sempre se enderec¢a a classe cujo atributo é declarado.

Isto é particularmente importante quando vocé chama o static constructor de classes em heranca.
Static constructors séo executados na primeira vez em que a classe é acessada. Se vocé acessar
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um atributo estatico declarado em uma superclasse usando o nome da classe de uma subclasse,
apenas o static constructor é executado.

Heranca e Constructors
Ha regras especiais gerenciando constructors em heranca.

Instance Constructors

Toda classe tem um instance constructor chamado CONSTRUCTOR. Esta € uma excecao a regra
de que nomes de componentes dentro de uma arvore de herangca devem ser Unicos. No entanto,
0s instance constructors de varias classes dentro de uma arvore de herangca sdo totalmente
independentes um do outros. Vocé nao pode redefinir o instance constructor de uma superclasse
dentro de uma subclasse, nem chamar um especificamente usando o comando CALL METHOD
CONSTRUCTOR. Consequentemente, conflitos de nomes ndo podem ocorrer.

O instance constructor de uma classe € chamado pelo sistema quando se cria uma instancia de
classe usando CREATE OBJECT. Ja que uma subclasse contém todos os atributos visiveis de
suas superclasses, que sdo também preparadas pelos instance contructors de todas as suas
superclasses, tais métodos também devem ser chamados. Para fazer isso, o instance constructor
de cada subclasse deve conter um comando CALL METHOD SUPER->CONSTRUCTOR. As
Unicas excegdes a essa regra sdo subclasses diretas do n4-raiz OBJECT.

Em superclasses sem um instance constructor explicitamente definido, o instance constructor
implicito € chamado. Isto automaticamente garante que o instance constructor da superclasse
imediata é chamada.

Quando vocé chama um instance constructor, vocé deve passar valores para todos os parametros
de interface obrigatérios. Ha varias maneiras de fazer isto:

* Usando CREATE OBJECT

Se a classe que vocé esta criando uma instancia tem um instance constructor com uma
interface, deve-se passar valores para ela usando EXPORTI NG

Se a classe que vocé esta criando uma instancia tem um instance constructor sem uma
interface, ndo se deve passar parametros.

Se a classe que vocé esta criando uma instancia nao possui um instance constructor
explicito, vocé deve olhar na arvore de heranga pela préxima superclasse que possua um
instance constructor explicito. Caso haja uma interface, vocé deve passar valores usando
EXPORTING, sendo ndo ha necessidade de passar qualquer valor.

* Usando CALL METHOD SUPER->CONSTRUCTOR

Se a superclasse direta tem um instance constructor com uma interface, vocé deve passar
valores para ela usando EXPORTI NG

Se a superclasse direta tem um instance constructor sem uma interface, ndo se passam
parametros.

Se a superclasse direta ndo tem um instance constructor explicito, vocé deve olhar na
arvore de heranca pela proxima superclasse com um instance constructor explicito. Se
possuir uma interface, vocé deve passar valores usando EXPORTING. Sendo, ndo se
deve passar quaisquer valores.
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Em ambos CREATE OBJECT e CALL METHOD SUPER->CONSTRUCTOR, vocé deve olhar ao
proximo instance constructor explicito disponivel e, se tiver uma interface, passar valores para ele.
O mesmo se aplica para manipulacdo de excec¢bes para instance constructors. Quando se trabalha
com heranga, é necessario um conhecimento preciso de toda a arvore de heranga. Quando vocé
cria uma instancia para uma classe no nivel inferior da &rvore de heranca, vocé pode precisar
passar parametros para o constructor de uma classe que esteja mais préxima do né-raiz.

O instance constructor de uma subclasse € dividido em duas partes pelo comando CALL METHOD
SUPER->CONSTRUCTOR. Nas linhas antes da chamada, o construtor se comporta como um
método estatico, isto €, ndo pode acessar os atributos de instancia da sua classe. Vocé nao pode
acessar atributos de instancia até depois da chamada. Use os comandos antes da chamada para
determinar os parametros atuais para a interface do instance constructor da superclasse. Vocé
pode apenas usar atributos estéaticos ou dados locais para fazer isto.

Quando vocé cria uma instancia de uma subclasse, o instance constructor é chamado
hierarquicamente. O primeiro nivel em qual vocé pode acessar atributos de instancia é o nivel mais
alto superclasse. Quando vocé retorna ao constructor da classe com nivel mais baixo, vocé pode
também sucessivamente acessar seus atributos de instancia.

Em um método constructor, os métodos das subclasses da classe nédo séo visiveis. Se um instance
constructor chama um método de instancia da mesma classe usando a auto-referéncia implicita
ME->, o0 método é chamado como se fosse implementado na classe do instance constructor, e ndo
em qualquer forma redefinida que pode ocorrer na subclasse que vocé que criar uma instance.
Esta € uma excec¢do a regra que determina que quando vocé chamar métodos de instances, o
sistema sempre chama o método como se tivesse sido implementado na classe cuja instance a
referéncia esté indicando.

Static Constructors

Toda classe tem um static constructor chamado CLASS _CONSTRUCTOR. Assim como o0 espago
para nomes dentro de uma arvore hierarquica, as mesmas regras de um instance constructor se
aplicam a um static constructor.

A primeira vez que vocé acessa uma subclasse em um programa, o static constructor € executado.
No entanto, antes que possa ser executado, os statics constructors de todas as superclasses
devem ja ter sido executados. Um static constructor pode apenas ser chamado uma vez por
programa. Portanto, quando vocé acessa uma subclasse, o sistema procura pela superclasse mais
proxima cujo static constructor ainda néo foi executado, seguido de todas as classes entre aquela
e a subclasse que vocé acessou.
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Grafico Geral de Heranca &=

Heranca: Visédo Geral

Class OB.ECT
o

CLASS ol DEFINITION INHERITING FEOM _ . Class c1

B

EMDCLASS .
CLASS cl IMPLEMENTATION.

ENICLASS .

Class c2
CLASS c2 DEFINITION INHERITING FROM cl.
ENDCLASS .
CLASS o2 IMPLEMENTATION.
ENDCLASS .
Class ...

A parte esquerda do grafico demonstra como vocé pode derivar uma subclasse c2 de uma
superclasse cl usando a adi¢do INHERTING FROM no comando CLASS. A parte direita do gréfico
demonstra como ¢é a distribuigdo da subclasse dentro da arvore de heranga, que alcanca a classe
vazia default OBJECT. Uma subclasse contém todos os componentes declarados acima dela na
arvore de heranca, e pode acessar aqueles que sao declarados publicos ou protegidos.
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Heranca Simples

QBIECT

Cl

C2

Este grafico ilustra heranca simples. Uma classe pode apenas ter uma superclasse direta, mas
pode ter mais do que uma subclasse direta. A classe vazia OBJECT é o noé-raiz de toda arvore de
heranca em objetos ABAP.
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Heranca e Variaveis Referenciais
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Este grafico demonstra como variaveis referenciais definidas com referéncia para uma superclasse
pode indicar objetos de subclasses. O objeto a direita € uma instancia da classe class3. As
variaveis referenciais de classe CREF1, CREF2, e CREF3 sao digitadas com referéncia a classl,
class2, e class3. Todas as trés variaveis referenciam ao objeto. No entanto, CREF1 pode apenas
acessar os componentes publicos da classe classl, CREF2 pode acessar os componentes

publicos da classl e class2. CREF3 pode acessar os componentes publicos de todas as classes.

Se vocé redefinir um método de uma superclasse em uma subclasse, vocé pode usar uma variavel
referencial definida com referéncia a superclasse para acessar objetos com diferentes
implementacdes de métodos. Quando se acessa a superclasse, 0 método tem a implementacéo
original, mas quando vocé acessa a subclasse, o0 método tem a nova implementacéo. O uso de
uma simples variavel de referéncia para chamar métodos com mesmo nome que se comportam
diferentemente é chamado polimorfismo. O tipo estatico € sempre uma superclasse. O tipo
dinamico(tipo da instancia) pode ser o da superclasse ou subclasse.

CLASS counter DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS: set IMPORTING value(set_value) TYPE i,
increment,
get EXPORTING value(get_value) TYPE i.
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.
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CLASS counter_ten DEFINITION INHERITING FROM counter.
PUBLIC SECTION.
METHODS increment REDEFINITION
DATA count_ten.
ENDCLASS.

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.

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 = numb er.

DO 20 TIMES.
CALL METHOD count->increment.
ENDDO.

A classe COUNTER_TEN é derivada de COUNTER. Ela redefine o método
INCREMENT. Para fazer isto, deve-se modificar a visibilidade do atributo COUNT
de privado para protegido. O método redefinido chama o método obscuro da
superclasse usando a pseudo-referéncia SUPER->. O método redefinido é uma
especializacao do método herdado.

O exemplo cria uma instancia da subclasse. A variavel referencial indicando para
ela tem o tipo da superclasse (tipo estatico). Quando o método INCREMENT é
chamado usando a referéncia superclasse, o sistema executa o método redefinido
da subclasse.

Interfaces &

Classes, suas instancias (objetos), e acesso a objetos usando variaveis referenciais formam o
basico de objetos ABAP. Estes meios ja lhe permitem modelar aplica¢des tipicas de negdcios,
como consumidores, ordens, ordens de itens, entre outros, usando objetos, e para implementar
solucdes usando objetos ABAP.
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No entanto, é freqlientemente necessario para classes similares fornecer funcdes similares que
séo codificadas diferentemente em cada classe, mas que deveria fornecer um ponto uniforme de
contato com o usuario. Por exemplo, vocé pode ter duas classes similares, conta poupanca e
contas corrente, ambas as quais tem um método de calcular juros ao ano. As interfaces e nomes
dos métodos sdo os mesmos, mas a verdadeira implementacao € diferente. O usuério das classes
e suas instancias devem também estar aptos a executar o0 método de final de ano para todas as
contas, sem ter de se preocupar individualmente com cada tipo de conta.

Objetos ABAP permitem isto através do uso de interfaces. Interfaces sdo estruturas independentes
gue vocé pode implementar em uma classe para ampliar o corpo da classe. O corpo especifico de
uma classe é definido por seus componentes e secbes de visibilidade. Por exemplo, os
componentes publicos de uma classe definem o seu corpo publico, j& que todos os seus atributos
podem ser enderecados por todos os usuarios. Os componentes protegidos de uma classe
definem seu corpo em conjunto com suas subclasses.(No entanto, heranca ndo € suportada no
Release 4.5B).

Interfaces ampliam o corpo de uma classe adicionando seus préprios componentes a segdo
publica. Isto permite que usuéarios enderecem diferentes classes via um ponto universal de contato.
Interfaces, junto com heranca, fornece um dos pilares do polimorfismo, ja que eles permitem um
método simples dentro de uma interface se comporte diferentemente em diferentes classes.

Definindo Interfaces

Como classes, vocé pode definir interfaces tanto globalmente no R/3 Repository ou localmente em
um programa ABAP. Para informacdes sobre como definir interfaces locais leia a se¢do Class
Builder na documentacéo de ferramentas do ABAP Workbench. A definicAo de uma interface local
<intf> é incluida nos comandos:

INTERFACE <intf>.

ENDINTERFACE.

A definicdo contém a declaragdo para todos os componentes (atributos, métodos, eventos) da
interface. Vocé pode definir os mesmos componentes em uma interface assim como em uma
classe. Os componentes de interfaces ndo tém de ser atribuidos individualmente para uma secao
de visibilidade, ja que eles automaticamente pertencem a secdo publica da classe em qual a
interface € implementada. Interfaces ndo possuem uma parte de implementagdo, jA que seus
métodos sdo implementados dentro da classe que implementa a interface.

Implementando Interfaces

Ao contrario de classes, interfaces ndo possuem instancias. Ao invés, interfaces sdo
implementadas por classes. Para implementar uma interface dentro de uma classe, use o
comando:

INTERFACES <intf>.

Na parte de declaracdes da classe. Este comando pode apenas aparecer na sec¢do publica da
classe.

Quando vocé implementa uma interface dentro de uma classe, os componentes da interface sao

adicionados aos outros componentes na secao publica. Um componente <icomp> de uma interface
<intf> pode ser acessada como se fosse uma membro da classe sob 0 nome <intf~icomp>.
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A classe deve implementar os métodos de todas as interfaces implementadas nela. A parte de
implementacdo da classe deve conter um método de implementagdo para cada método de
interface <imeth>:

METHOD <intf~imeth>.

ENDMETHOD.

Interfaces podem ser implementadas por diferentes classes. Cada uma destas classes € ampliada
pelo mesmo conjunto de componentes. No entanto, os métodos da interface podem ser
implementados diferentemente dentro de cada classe.

Interfaces permitem que vocé use diferentes classes em um modo uniforme usando referéncias de
interface (polimorfismo). Por exemplo, interfaces que sdo implementadas em diferentes classes e
ampliam o corpo publico de cada classe em um mesmo conjunto de componentes. Se uma classe
ndo tem nenhum componente publico especifico dela, as interfaces definem todo o corpo publico
da classe.

Referéncia de Interface

Variaveis referenciais lhe permitem acessar objetos. Ao invés de criar variaveis referenciais com
referéncia a uma classe, vocé pode também defini-los com referéncia a uma interface. Este tipo de
variavel referencial pode conter referéncias a objetos de classes que implementam a interface
correspondente.

Para definir uma referéncia de interface, use a adi¢do TYPE REF TO <intf> no comando TYPES ou
DATA. <intf> deve ser uma interface que foi declarada ao programa antes da verdadeira
declaracéo da referéncia ocorrer. Uma variavel referencial com a referéncia de interface type é
chamada uma variavel referencial de interface ou referéncia de interface.

Uma referéncia de interface <iref> permite que um usudrio utilize a forma <iref>-><icomp> para
enderecar todos os componentes visiveis da interface <icomp> do objeto cujo objeto de referéncia
estd indicando. Isso permite que o usuéario acesse todos os componentes do objeto que foram
adicionados a sua definicdo pela implementacéo da interface.

Enderecando Objetos Usando Referéncias de Interface s

Para criar um objeto da classe <class>, vocé deve primeiro ter declarado uma variavel referencial
<cref> com referéncia a classe. Se a classe <class> implementa uma interface <intf>, vocé pode
usar a seguinte atribuicdo entre a variavel referencial da classe <cref> e uma referéncia de
interface <iref> para fazer com que a referéncia de interface em <iref> indique 0 mesmo objeto da
referéncia de classe <cref>:

<iref> = <cref>

Se a interface <intf> contém um atributo de instancia <attr> e um método de instancia <meth>,
vocé pode acessar os componentes da interface como a seguir:

Usando a variavel referencial de classe <cref>:
e Para acessar um atributo <attr>: <cref>-><intf~attr>
+ Para chamar um método <meth>: CALL METHOD <cref>-><intf~meth>

Usando a variavel referencial de interface  <iref>:
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e Para acessar um atributo <attr>: < iref>-><attr>
* Para chamar um método <meth>: CALL METHOD <iref>-><meth>

Em relacao a componentes estaticos de interfaces, vocé pode apenas utilizar o nome da interface
para acessar constantes:

Acessando uma constante <const>: < intf>=><const>

Para todos os outros componentes estaticos de uma interface, vocé pode apenas usar referéncias
a objetos ou a classe <class> que implementa a interface.

Enderecando um atributo estético <attr>: < class>=><intf~attr>

Chamando um método estatico <meth>: CALL METHOD <class>=><intf~meth>

Atribuicdo Usando Referéncias de Interfaces

Assim como referéncias de classes, vocé pode atribuir referéncias de interfaces para diferentes
variaveis referenciais. Vocé pode também fazer atribuigdes entre variaveis referenciais de classes
e variaveis referenciais de interfaces. Quando vocé usa o comando MOVE ou o operador de
atribuicdo (=) para atribuir varidveis referenciais, o sistema deve estar apto a reconhecer na
verificacao de sintaxe se a atribuicao é possivel.

Suponha que tenhamos uma referéncia de classe <cref> e referéncias de interfaces <iref>, <irefl>,
e <iref2>. As seguintes atribuicbes com referéncias de interfaces podem ser checadas
estaticamente:

o <jrefl> = <iref2>

Ambas referéncias de interfaces devem indicar a mesma interface, ou a interface de
<iref1> deve conter a interface <iref2> como um componente.

e <jref>=<cref>

A classe da referéncia de classe <cref> deve implementar a interface da referéncia de
interface <iref>.

o <cref> = <iref>
A classe de <cref> deve ser predefinida como a classe vazia OBJECT.

Em todos os outros casos, vocé teria que trabalhar com o comando MOVE ...?-TO ou o casting
operator (?=). O casting operator substitui o operador de atribuicdo (=). No comando MOVE...?-
TO, ou quando vocé utiliza o casting operator, ndo ha verificagdo de tipo estatico. Ao invés, o
sistema verifica em tempo de execucao se a referéncia do objeto na variavel de origem indica um
objeto cuja referéncia de objeto no alvo a variavel também pode indicar. Se a atribuicdo € possivel,
o sistema a faz, sendo, o erro em tempo de execucdo MOVE_CAST_ERROR ocorre.

Vocé deve sempre usar casting para atribuir uma referéncia de interfface a uma referéncia de
classe se <cref> ndo indica a classe predefinida vazia OBJECT:

<cref> ?= <iref>

para o type cast ter sucesso, o objeto o qual <iref> indica deve ser um objeto da mesma classe
como o tipo da variavel de classe <cref>.
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INTERFACE I1.

DATA : Al .. Class C1
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METHOD I1-M1.
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A figura a esquerda do diagrama demonstra a definicdo de uma interface local I1 e as partes da
declaracdo e implementacdo da classe local C1 que implementa a interface I1 em sua se¢éo
publica. O método de interface 11~M1 é implementado na classe. Vocé ndo pode implementar

Protected components

Subclagses of 1

All users l

interfaces em outras se¢6es de visibilidade.

A figura a direita ilustra a estrutura da classe com os componentes em suas respectivas areas de
visibilidade, e a implementacdo dos métodos. Os componentes da interface ampliam o corpo
publico da classe. Todos os usuarios podem acessar 0s componentes publicos especificos da

classe e os componentes da interface.
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CLASS C1 DEFINITIOH. Class C1
PUBLIC SECTIOH.
INTERFACES: I1, I2,..

Puhlic Privrate
PROTECTED SECTION. components i3l Shilinis
PRIVATE SECTIOH. Il- .
EHDCLASS o
: Ivethod
implermentations

CLASS C1 TMPLEMENTATIOH.
Protected components

METHOD I1-~.. .. EHNDMETHOD .
METHOD I2-~.. .. EHNDMETHOD .
nterklazsen wonCl h_’_‘
[
[
ENDCLASS. All users '

Uma classe pode implementar um namero indefinido de interfaces em sua secao publica. A figura a
esquerda do diagrama demonstra a parte de declaracéo e implementacdo de uma classe local C1,
que implementa diversas interfaces em sua secdo pubica. A classe deve implementar todas os
métodos de interface em sua parte de implementagéo.

A figura a direita ilustra a estrutura da classe com os componentes em suas respectivas areas de
visibilidade, e a implementacdo dos métodos. Os componentes da interface ampliam a sec¢do
publica da classe em qual eles foram declarados.

Interfaces - Exemplo Introdutorio =

O exemplo simples a seguir demonstra como se pode usar uma interface para implementar dois
contadores que sao diferentes, mas podem ser acessados da mesma maneira. Veja também o

exemplo da secéo de Classes.

=

INTERFACE I_COUNTER.
METHODS: SET_COUNTER IMPORTING VALUE(SET_VALUE) TYPE |,

INCREMENT_COUNTER,
GET_COUNTER EXPORTING VALUE(GET_VALUE) TYPE I.

ENDINTERFACE.
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CLASS C_COUNTER1 DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
INTERFACES |_COUNTER.
PRIVATE SECTION.
DATA COUNT TYPE I.
ENDCLASS.

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.

CLASS C_COUNTER2 DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
INTERFACES |_COUNTER.
PRIVATE SECTION.
DATA COUNT TYPE I.
ENDCLASS.

CLASS C_COUNTERZ IMPLEMENTATION.
METHOD I_COUNTER~SET_COUNTER.
COUNT = ( SET_VALUE / 10) * 10.
ENDMETHOD.
METHOD I_COUNTER~INCREMENT_COUNTER.
IF COUNT GE 100.
MESSAGE 1042(00).
COUNT =0.
ELSE.
ADD 10 TO COUNT.
ENDIF.
ENDMETHOD.
METHOD I_COUNTER~GET_COUNTER.
GET_VALUE = COUNT.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.

A interface | _COUNTER contém trés

de saida idéntica.

A secdo a seguir explica como um usuario pode usar uma referéncia de interface

para acessar 0s objetos em ambas as classes.
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SET_COUNTER,
INCREMENT_COUNTER, e GET_COUNTER. As classes C_COUNTER1 e
C_COUNTER2 implementam a secdo publica da interface. Ambas as classes
devem implementar os trés métodos de interface em sua parte de implementacéo.
C_COUNTERL1 é uma classe para contadores que pode ter qualquer valor inicial e
entdo sdo acrescidos de um. C_COUNTER2 é uma classe para contadores que
podem apenas ser acrescidos de 10 em 10. Ambas as classes tem uma interface
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Primeiro, duas variaveis referenciais de classe CREF1 e CREF2 séo declaradas para as classes
C_COUNTERL1 e C_COUNTER2. Uma referéncia de interface IREF é também declarada para a
interface |_COUNTER. Todas as variaveis referenciais sao iniciais.
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O comando CREATE OBJECT cria um objeto para cada classe que as referéncias CREF1 e
CREF2 indicam.
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DATR: CREF1 TYFE BEF TO C_CUUHTERI,
CBREF 2 TYPE BEF TO C_Cl]].[ﬂ'I'ERE,
TREF TYPE BEF TO I_CUUHTER.
[C_COUNTER2=13
CREATE OBJECT: CREF1, CREFZ2. |
IFREF = CREF1. {
[c_COUNTERI1<13
CREF2| ! | L
IREF —|
CREF1 —|

Quando a referéncia de CREF1 ¢é atribuida a IREF, a referéncia em IREF também indica ao objeto
com o nome interno C_COUNTER<1>.

Ativando e Manipulando Eventos ®

Em objetos ABAP, ativar e manipular um vento significa que certos métodos agem como gatilhos
gue disparam eventos, ao quais outros métodos — os manipuladores — reagem. Isto significa que
0s métodos de manipulacao sdo executados quando o evento ocorre.

Esta secdo contém explicacdo de como trabalhar com eventos em objetos ABAP. Para detalhes
precisos dos comandos ABAP relevantes, procure a palavra-chave correspondente no ABAP
Editor.

Ativando Eventos
Para disparar um evento, uma classe deve

» Declarar o evento em sua parte de declaragtes

« Ativar o evento em um de seus métodos
Declarando Eventos

Vocé declara eventos na parte de declaracdo de uma classe ou interface. Para declarar eventos de
instancia, use o seguinte comando:

56/70




— OOP em ABAP

PROCWORK

EVENTS <evt> EXPORTING... VALUE(<e>) TYPE type [OTIONAL]..
Para declarar eventos estéticos, use o0 comando a seguir:
CLASS-EVENTS <evt>...

Ambos os comando tém a mesma sintaxe.

Quando se declara um evento, vocé pode usar a adicdo EXPORTING para especificar parametros
gue sdo passados ao manipulador de eventos. Os parametros sao sempre passados por valor.
Eventos de instancia sempre contém o parametro implicito SENDER, que tem o tipo de uma
referéncia para o tipo ou interface em qual o evento é declarado.

Disparando Eventos

Um evento de instancia em uma classe pode ser disparado por qualquer método na classe.
Eventos estaticos podem ser ativados por qualquer método estatico. Para ativar um evento em um
método, use o comando a seguir:

RAISE EVENT <evt> EXPORTING... <g> = <f >...

Para cada parametro formal <e ; > que é definido como obrigatdrio deve-se passar um parametro
atual correspondente <f ; > na adicdo EXPORTING. A auto-referéncia ME é automaticamente
passada para o parametro implicito SENDER.

Manipulando Eventos
Eventos sdo manipulados usando métodos especiais. Para manipular um evento, um método deve:

» Ser definido como manipulador para aquele evento

» Serregistrado em tempo de execucao para o evento.
Declarando Métodos de Manipulacdo de Eventos

Qualquer classe pode conter métodos de manipulacédo de eventos para eventos de outras classes.
Vocé pode, claro, também definir métodos de manipulacdo de eventos na mesma classe que o
proprio evento. Para declarar um método de manipulagdo de evento de instancia, use o comando
as sequir:

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

Para um método estatico, use CLASS-METHODS ao invés de METHODS: <evt: € um evento
declarado na classe ou interface <cif>.

A interface de um método de manipulagdo pode apenas conter parametros formais definidos na
declaracéo do evento <evt>. Os atributos do parametro também sdo adotados pelos eventos. O
método de manipulacdo do evento ndo tem que usar todos os parametros passados no comando
RAISE EVENT. Se vocé quer que o parametro implicito SENDER seja usado também, vocé deve
listd-lo na interface. Este parametro permite que um manipulador de evento de instancia acesse 0
gatilho, por exemplo, para permitir que retorne resultados.

Declarar um método de manipulagdo de evento em uma classe significa que instancias da classe
ou a proépria classe sao, em principio, capazes de manipular um evento <evt> disparado por um
método.

Registrando Métodos de Manipulcao de Eventos

Para permitir que um método de manipulagéo de eventos reaja a um evento, vocé deve determinar
em tempo de execucao o gatilho ao qual ele deve reagir. Vocé pode usar o seguinte comando:
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SET HANDLER... <h;>... [FOR]...

Ele conecta uma lista de métodos de manipula¢cdo com métodos de disparo correspondentes. Ha
quatro métodos diferentes de eventos.

Podem ser:
* Um evento de instancia declarado em uma classe
* Um evento de instancia declarado em uma interface
* Um evento estatico declarado em uma classe
* Um evento estatico declarado em uma interface
A sintaxe e efeito do SET HANDLER depende de qual dos quatro casos se aplica.

Para um evento de instancia, vocé deve usar a adicdo FOR para especificar a instancia para a qual
vocé quer registrar o handler. Vocé pode tanto especificar uma Unica instancia como o gatilho,
usando uma variavel referencial <ref>:

SET HANDLER... <h;>...FOR <ref>.
Ou vocé pode registrar o handler para todas as instancia que podem disparar o evento:
SET HANDLER... <h;>...FOR ALL INSTANCES.

O registro entdo se aplica até mesmo a instancia de disparo que ainda néo foram criadas quando
voceé registra o handler.

Vocé nao pode usar a adi¢do FOR para eventos estaticos:
SET HANDLER... <h;>...

O registro se aplica automaticamente a classe inteira, ou a todas as classes que implementam a
interface contendo o evento estatico. Em caso de interfaces, o registro também se aplica a classes
gue nao carregadas até depois do handler ter sido registrado.

Timing de Manipulacdo de Eventos

Ap6s o comando RAISE EVENT, todos os métodos de manipulacdo registrados sdo executados
antes do proximo comando ser processado (manipulagcdo de evento sincronizado). Se o préprio
método de manipulacdo disparar o evento, seus métodos de manipulagcdo sdo executados antes
do método de manipulagdo original continuar. Para evitar a possibilidade de recursédo sem fim,
eventos podem apenas ser subdivididos em uma profundidade de 64.

Métodos de manipulagdo sdo executados na ordem em qual sdo registrados. Ja que
manipuladores de eventos sdo registrados dinamicamente, ndo se deve assumir que todos serdo

processados em uma ordem particular. Ao invés, deve-se programar como se todos o0s
manipuladores de eventos fossem executados simultaneamente.

Grafico Geral - Eventos &

Suponha que tenhamos duas classes, C1 e C2:
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CLASS C1 DEFTHITIOH.

PUBLIC SECTIOH.
EVEHTS E1
EXPORTIHG VAILUE{P1)

TYPE I.

METHODS M1.

PRIVATE SECTIOH.
DATA A1 TYPE I.

EHDCLASS .

CLASS C1 ITMPLEMEHTATION.

METHOD M1.
Al =
BRATISE EVEHT E1
EXFPORTIHG F1 = Al.
EHDMETHOD .

EHDCLASS.

A classe C1 contém um evento E1, que é disparado pelo método M1. Classe C2 contém um

CLASS C2 DEFINITIOH.
PUBLIC SECTIOH.
HMETHODS: M2
FOR EVEHT E1 OF (1
IMPORTIHG P1.

PRIVATE SECTIOH.
DATA A2 TYPE I.

EHDCLASS .

CLASS C2 IMPIEMEHTATIOH.

METHOD M2.

A2 = FP1.

EHDME THOD .

EHDCLASS .

método M2, que pode manipular evento E1 da classe C1.

O diagrama a seguir ilustra o registro de handler:
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Feqistering handlers

O programa cria uma instancia da classe Cl1 e duas instancias da classe C2. Os valores das
variaveis referenciais R1, H1 e H2 indicam estas instancias.

O comando SET HANDLER cria uma tabela de handler, invisivel ao usuario, para cada evento que
um método de manipulagéo foi registrado.

A tabela de handlers contém nomes dos métodos de manipulacdo e referéncias as instancias
registradas. As entradas na tabela sdo administradas dinamicamente pelo comando SET
HANDLER. Uma referéncia para uma instancia em uma tabela de handler é como uma referéncia
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em uma variavel referencial. Em outras palavras, conta como um uso da instancia, e portanto
diretamente afeta seu tempo de vida. No diagrama acima, isto significa que as instancias C2<1> e
C2<2> ndo séo excluidas pela coleta de lixo, mesmo se H1 e H2 sdo initial, enquanto seu registro
ndo é excluido da tabela de handler.

Para eventos estéticos, o sistema cria uma tabela de handler independente de instancia para a
classe relevante.

Quando um evento é disparado, o sistema procura na tabela correspondente de eventos e executa
0s métodos nas instancias apropriadas (ou na classe correspondente para um método de
manipulagéo estético).

Eventos: Exemplo Introdutério &

O exemplo simples a seguir mostra o principio de eventos dentro de objetos ABAP. E baseado na
Introducdo Simples a Classes. Um evento critical_value é declarado e disparado na classe counter.

=

REPORT demo_class_counter_event.

CLASS counter DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS increment_counter.
EVENTS critical_value EXPORTING value(excess) TYPE i
PRIVATE SECTION.
DATA: count TYPE|,
threshold TYPE i VALUE 10.
ENDCLASS.

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.

CLASS handler DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS handle_excess
FOR EVENT critical_value OF counter
IMPORTING excess.
ENDCLASS.

CLASS handler IMPLEMENTATION.
METHOD handle_excess.
WRITE: / 'Excess is', excess.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.
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DATA: r1 TYPE REF TO counter,
hl TYPE REF TO handler.

START-OF-SELECTION.
CREATE OBJECT: r1, hl.
SET HANDLER h1->handle_excess FOR ALL INSTANCES.

DO 20 TIMES.
CALL METHOD ri1->increment_counter.
ENDDO.

A classe COUNTER implementa um contador. Ele ativa o evento
CRITICAL_VALUE quando um valor limite é excedido, e mostra a diferenca.
HANDLER pode manipular a excecdo em COUNTER. Em tempo de execugéo, o
handler é registrado para todas as variaveis referenciais que apontam para o
objeto.

Eventos em Objetos ABAP - Exemplo ®&

O exemplo a seguir mostra como declarar, chamar, e manipular eventos em objetos ABAP.
Visédo Geral

Este objeto trabalha com a lista interativa mostrada abaixo. Cada interacdo do usuério dispara um
evento em objetos ABAP. A lista juntamente com seus dados é criada na classe C_LIST. H4 uma
classe STATUS para processar acdes do usudrio. Ela dispara um evento chamado
BUTTON_CLICKED no evento AT USER-COMMAND. O evento é manipulado na classe C_LIST.
Ela contém um objeto da classe C_SHIP ou C_TRUCK para cada linha da lista. Ambas estas
classes implementam a interface |_VEHICLE. Quando a velocidade de um destes objetos muda, o
evento SPEED_CHANGE é ativado. A classe C_LIST reage e atualiza a lista.

” ﬁ Create a ship % Create a tuck Iﬁ? Drive @ Stopal 3€

& Speed = 20 =
& Speed = 1@

= Speed = 158

i Speed = 188

& Speed = 1@

i Speed = a

i Speed = LA

& Speed = 28

& Speed = 28

& Speed = 18

i Speed = a

« | LT
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Contras

A

Os comandos ABAP usados para processamento de lista ainda n&o estdo
completamente disponivel em objetos ABAP. No entanto, para produzir uma Unica
saida de teste, pode-se usar os seguintes comandos:

*  WRITE [AT] /<offset>(<length>) <f>

 ULINE
+ SKIP
«  NEW-LINE

Nota: O comportamento das fungbes de formatacdo egatedde lista em seu estado
atual ndo é garantido. Mudangas incompativeis podem oeonrem release futuro.

Declaracoes

Este exemplo é implementado usando interfaces e classe locais . Abaixo estéo as declaragdes das
interfaces e classes:

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkk

* Interface and Class declarations
*khkkkkkkkkhkkhkhhkhkhhhhkhhhkhhhhhhhhhhkhhhhkhhhkhixk *khkkkkkkkkhkkk

INTERFACE I_VEHICLE.
DATA MAX_SPEED TYPE I.
EVENTS SPEED_CHANGE EXPORTING VALUE(NEW_SPEED) TFE I.

METHODS: DRIVE,
STOP.

ENDINTERFACE.

*

CLASS C_SHIP DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS CONSTRUCTOR.
INTERFACES I_VEHICLE.

PRIVATE SECTION.
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ALIASES MAX FOR |_VEHICLE~MAX_SPEED.
DATA SHIP_SPEED TYPE I.

ENDCLASS.

*

CLASS C_TRUCK DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
METHODS CONSTRUCTOR.
INTERFACES I_VEHICLE.
PRIVATE SECTION.
ALIASES MAX FOR |_VEHICLE~MAX_SPEED.
DATA TRUCK_SPEED TYPE I.

ENDCLASS.

*

CLASS STATUS DEFINITION.
PUBLIC SECTION.
CLASS-EVENTS BUTTON_CLICKED EXPORTING VALUE(FCODE)LIKE SY-UCOMM.

CLASS-METHODS: CLASS_CONSTRUCTOR,
USER_ACTION.

ENDCLASS.

*

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 |,
REF_SHIP TYPE REF TO C_SHIP,
REF_TRUCK TYPE REF TO C_TRUCK,

BEGIN OF LINE,

ID TYPE |,
FLAG,
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IREF TYPE REF TO I_VEHICLE,
SPEED TYPE |,
END OF LINE,
LIST LIKE SORTED TABLE OF LINE WITH UNIQUE KEY ID.

ENDCLASS.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkk kkkkkkkkkkkkkk

Os seguintes eventos sdo declarados no exemplo:
* O evento de instancia SPEED CHANGE na interface | VEHICLE
e O evento estatico BUTTON_CLICKED na classe STATUS
A classe C_LIST contém métodos de manipulacdo de eventos para ambos os eventos.

Note que a classe STATUS nao tem qualquer atributo, e, portanto apenas trabalha com métodos
estéticos e eventos.

Implementacgdes

Abaixo estdo as implementacdes dos métodos das classes acima:

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkk kkkkkkkkkkkkkk

* Implementations
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkk

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.

R e e e e e e

CLASS C_TRUCK IMPLEMENTATION.
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METHOD CONSTRUCTOR.
MAX = 150.
ENDMETHOD.

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.

*

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
ENDMETHOD

ENDCLASS.

*

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 ="'C".
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".
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CHECK SY-LILLI > 0.
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.
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.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkk

O método estatico USER_ACTION da classe STATUS dispara 0 evento estatico
BUTTON_CLICKED. Os métodos de instancia |_VEHICLE~DRIVE e |_VEHICLE~STOP disparam
o evento de instancia | VEHICLE~SPEED CHANGE nas classes C_SHIP e C_TRUCK.

Usando As Classes em um Programa

O programa a seguir usa as classes acima:

REPORT OO_EVENTS_DEMO NO STANDARD PAGE HEADING.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkk

* Global data of program
*kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkk

DATA LIST TYPE REF TO C_LIST.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkk

* Program events
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkk
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START-OF-SELECTION.
CREATE OBJECT LIST.

SET HANDLER: LIST->FCODE_HANDLER,
LIST->LIST_CHANGE FOR ALL INSTANCES.

AT USER-COMMAND.

CALL METHOD STATUS=>USER_ACTION.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkk

O programa cria um objeto da classe C_LIST e registra o0 método de manipulacdo de evento
FCODE_HANDLER do objeto para o evento de classe BUTTON_CLICKED, e o método de
manipulacdo de evento LIST_CHANGE para o evento SPEED_CHANGE de todas as instancias
gue implementam a interface |_VEHICLE.

Pool de Classes ®

Esta sec¢éo discute a estrutura e caracteristicas especiais de pool de classes.

Classes Globais e Interfaces

Classes e interfaces sdo ambos tipos de objeto. Vocé pode defini-los tanto globalmente no R/3
Repository ou localmente em um programa ABAP. Se vocé definir classes e interfaces
globalmente, elas sdo guardadas em programas especiais ABAP chamados pool de classes (tipo
K) ou pool de interfaces (tipo J), que serve como container para os respectivos tipos de objeto.
Cada classe ou pool de interfaces contém a definicdo de uma Unica classe ou interface. Os
programas sdo automaticamente gerados pelo Class Builder quando vocé cria uma classe ou
interface.

Um pool de classes é comparavel a um pool de mddulos ou grupo de funcdes. Ele contém ambos
os comandos declarativos e executaveis ABAP, mas ndo pode ser iniciado por si proprio. Ao invés,
o sistema pode somente executar os comandos dentro do pool de classes processado, isto &,
guando o comando CREATE OBJECT ocorrer para criar instancias da classe.

Pool de interfaces ndo contém qualquer comando executavel. Ao invés, eles sdo usados como
container para definicdes da interface. Quando vocé implementa uma interface dentro de uma
classe, a definigdo da interface esta implicitamente inclusa na definicdo da classe.

Estrutura de um Pool de classes
Pool de classes sdo estruturadas assim:
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CLASS-POOL
Definition part for types

TYPES

CLASS ‘
ENDCTLASS .

IHNTERFACE ‘ .
ENDINTEEFACE .

Declaration part of class

CLASS DEFINITTION PUBLIC.
ENDCTASS .

Implementation part of class

CLASS IMPTEMEHNTAT TOM . Lo
S

ENDCTASS .

Pool de classes contém uma parte de definicdo para declaracdes de tipos, e as partes de
declaracéo e implementacdo da classe.

Diferencas De Outros Programas ABAP
Pool de classes séo diferentes de outros programas ABAP pelos seguintes motivos:

» Programas ABAP como programas executaveis, pool de mdédulos, ou pool de funcdes
geralmente tem uma parte de declaracdo em qual os dados globais para o programa é
definido. Estes dados séo visiveis em todo os blocos de processamento do programa. Pool
de classes, por outro lado, tem uma parte de definicdo, na qual vocé pode definir tipos de
dados e objetos, mas ndo objetos de dados ou campos de simbolos. Os tipos que vocé
define em um pool de classes sédo somente visiveis na parte de implementacéo da classe
global.

» Os Unicos blocos de processamento que vocé pode usar sdo as partes de declaracédo e

implementacdo da classe global. A parte de implementacdo pode apenas implementar os
métodos declarados na classe global. Vocé ndo pode usar qualquer um dos outros blocos
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de processamento (médulos de dialogo, blocos de eventos, sub-rotinas, maédulos de
funcdes).

Os blocos de processamento do pool de classes ndo sdo controlados pelo ambiente de
tempo de execugdo ABAP. Se nenhum evento ocorrer, vocé ndo pode chamar qualquer
modulo de didlogos ou procedimentos. Pool de classes serve exclusivamente para
programacao de classes. Vocé pode apenas acessar os dados e fungfes de uma classe
usando sua interface .

Médulos de didlogo ndo sdo permitidos em classes, ndo se pode processar telas em
classes. Ndo se pode programar listas e telas de selegdo em classes, j4 que estas ndo
reagem aos eventos apropriados. Ha a intencao de se fazer telas disponiveis para classes.
Ao invés de mddulos de dialogo, sera possivel chamar métodos da classe de um fluxo
I6gico de telas.

Classes Locais em Pool de Classes

As classes e interfaces que vocé define na parte de definicdo de um pool de classes ndo estédo
visiveis externamente. Dentro de pool de classes, eles tém uma funcéo similar a classes locais e
interfaces em outros programas ABAP. Classes locais podem apenas ser criados como instancias
para elas em métodos da classe global. Ja que sub-rotinas ndo sdo permitidas em um pool de
classes, classes locais sdo a Unica unidade possivel de modularizacdo em classes globais.
Classes locais tem uma funcdo em relagédo a classes globais similar a fungdo de sub-rotinas em
relagdo a um grupo de funcdes, mas com a significante exce¢cdo que ndo sao visiveis
externamente.
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