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MODUL-POOL

Un modupool nos permite mantener los dynpros de una transaccion (un modulpool solo se puede ejecutar
a través de una transaccion). Un dynpro estd compuesto, en primer lugar, de una pantalla y una I6gica de
proceso de esa pantalla. En la pantalla definimos los atributos de la propia pantalla, asi como los atributos
de cada campo. En la Légica de proceso definimos los médulos que se ejecutaran antes de que el sistema
presente la pantalla, y los procesos que se ejecutaran después. Los objetos parciales de un dynpro serian:

Pantalla

Atributos
pantalla

Atributos
campo de
pantalla

Un ejemplo de modulpool seria:
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Screen Painter

Menu Painter

Un modulpool esta formado por una Screen Painter y un Menu painter.

Para la creacion de un modulpool tendriamos que seguir los siguientes pasos:
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Crear un programa de tipo Modulpool, que seria el programa marco.
Ir a la Screen Painter para crear el dynpro.

Definir el Mend painter.

Crear la transaccidn para que llame al modulpool.

SCREEN-PAINTER

Para crear las dynpros y asociarlas al programa lo haremos a través del Screen painter (transaccion SE51)
desde el SAP Easy Acces seria: Meni SAP - Herramientas = Workbench ABAP - Interfase del
usuario = SE51 - Screen Painter. La pantalla que nos tiene que aparecer es la siguiente:
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El significado de los campos es el siguiente:

Programa > En este campo introduciremos el programa que hayamos creado con anterioridad. El

programa debe existir obligatoriamente.

Dynpro = Numero de dynpro o pantalla que vamos a modificar, visualizar o crear.

En los objetos parciales tenemos lo siguiente:

1. Ldgica de proceso - Es la parte donde se codifica las sentencias para el control de la dynpro. La
légica se separa en PBO (Process Before Output, proceso que se ejecuta antes de mostrar la
dynpro) y en PAI (Process After Input, proceso que se ejecuta después de la seleccion de algun
objeto en pantalla o cuando se pulse determinadas teclas).

2. Lista Elementos > Nos muestra una lista de los campos y sus atributos que se utilizan en la
dynpro.

3. Atributos = Nos muestra los atributos de la dynpro.
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4. Editor Disposicién = Es donde se crearia la pantalla “in situ”. Hay dos opciones para la
creacion en modo texto o en modo gréfico.

Para crear una dynpro tenemos que poner el nombre y dynpro. Es recomendable que la numeracién de la
dynpro sea 9xxx y que haya una separacion de 10 entre dynpro y el nombre del programa que sea
SAPMZxw, donde: x -> es el mddulo y w es una pequefia descripcién del programa.

Cuando pulsamos el botdn de Modificar, Visualizar o Crear nos saldra una pantalla con 3 pestafias que
son:

e Atributos - Son los atributos de la dynpro. Pestafia que sale por defecto cuando creemos una
dynpro.

e Lista. Elem = Muestra los campos y atributos que se utilizan en la dynpro, y donde podremos

modificar ciertos valores de los campos. Se suele utilizar para consultar los valores de los campos,
para modificar sus atributos se utiliza la pantalla de Dispositivos.

e Lé&g. Proceso - Es donde escribiremos los cédigos necesarios para el control de la dynpro.

Aparte hay un botén en la parte superior de la pantalla que es el siguiente:

@ Dispos.

Este boton a que SAP lo llama: Pasar a dispositivo en realidad es el editor grafico es la parte donde se

ponen los campos en la dynpro y configuramos los atributos de los que salgan en pantalla (es mas
coémodo hacerlo desde aqui).

ATRIBUTOS DE UNA DYNPRO

En la pantalla de atributos podemos definir que aspecto tenga nuestra dynpro. La pantalla de atributos es
la siguiente:
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El campo Descripcion breve es obligatorio.
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Los tipos de dynpro son los siguientes:

« Normal > Es una dynpro normal y es la opcion que SAP pone por defecto.
e Subscreen - Es una dynpro que esta dentro de una dynpro.
«  Ventana didlogo modal = Es una ventana de dialogo.

Las opciones son las siguientes:

*  Retener datos - Activando este checkbox conseguimos que cuando accedamos de nuevo a la dynpro
conservaremos los datos que hayamos introducido. Inclusive si accedemos desde otro modo.

»  Desactivar compr. Tmpo. Ejec. = Si no se activa comprime la dynpro en tiempo de ejecucion. La
compresion es eliminar lineas invisibles 0 marcos que estén al final de la pantalla, etc...

«  Modelo: No ejecutable = Uso interno de SAP.

e Mantener posicion desplazam. = Se utiliza para dynpros largos y guarda la posicién donde
estabamos al realizar alguna accién.

En otros atributos tenemos:

»  Dynpro siguiente - Se utiliza para cuando se pulse la tecla ENTER que vaya a la dynpro indicada.
Si ponemos el valor ‘0’ saldra del programa inmediatamente.

»  Posicion del cursor - Aqui pondremos el nombre del campo donde queremos que aparezca el cursor
cuando aparezca la pantalla.

*  Gpo. Dynpros - Este permite asignar la dynpro que estamos tratando a un grupo de dynpros (que se
actualiza en la tabla TFWAT). Con ello podemos hacer modificaciones uniformes a un grupo de
dynpros.

e Lineas/Columnas -> Indica cuantas lineas y columnas estdn ocupadas y cual es el tamafio actual de
la dynpro. Estos Gltimos valores se pueden modificar.

e Menu contxt. -> Indicamos que meni contextual podemos asignar a una dynpro.

LISTA ELEMENTOS DE UNA DYNPRO

Esta es la pantalla con mas opcién que hay en la Screen painter. Un ejemplo seria la siguiente pantalla:

= Corenn Panie pnpes do SAPROE Visuslizes

Depen  Testw  Pogea Qideder Entend Swleme ey [=]

& | W Coe SRE DDOH AEA B
Paighr B BH boeen  [Baubes

H' e [rsen activo
sty Limebn | Ligprmoms |

gntgd | Tedsymdsconiisl | twbesser | aiboiud | Gupos mosl Funwes | Pl |

o] ¥ ok T Lind Col| Lo Low Ml e ot [ Er] 5k Sk Cor Mol =
+ FITER Fichad 1 1 A% &3 19 EIENEHIE =
- baTE Push | 1 1 i@ @ 1| [FIFIFIF =
- BESE Push | 1 2 &k 18 1 FIF|F|F
= RHAL Fuszh T 3 33 117 1 B e
- EJEE Fush 1 & 3F 12 1 = 1| = F = e
- FIHA Fush 1 5 &% 1% 1 N E =
- [LCIEE Fush 1 6 35 ® 1 FilENENE
- SUEECREEH_CIERR fuhSc) 3 2 BOD &0 1% ElENENIE
= SUBSCREEH_F IHAL fuh5c, &8 2 A0 &@ 15 | EIENEHIE
= SUEECREEH_EJECW fiuihs a 2 /n & 15 | I e ]
= SUBSCRELH_AMHAL | subse| a2 an mm 1S FIF|F|rF =]
[=] | 0|

GED 1100200~ | emsssad | IHS | T0ZE

Realizado por Ivan Rodrigo -5-



Manual Basico de Modul Pool

En esta pantalla tenemos una pestafia con opciones varias sobre los campos de la dynpro. En cada pestafia

hay un Table control que nos permite modificar aspectos varios de los campos.

Para no profundizar demasiado haré una explicacion basica de las pestafias principales. Las opciones de

cada pestafia se pueden consultar en la ayuda o pulsando F1 o sobre el atributo de un campo.

e Atrib. Gral. > En esta pestafia podremos ver y modificar el aspecto general de los campos como en
gue posicidn esta, su longitud, si es un campo de entrada o solo salida, tipo de campo, etc...

* Textos y masc. en/sal. > Desde aqui podemos ver y modificar el aspecto externo (lo que se ve en
pantalla) del campo. Como el texto de salida, el icono que tiene, etc...

e Atrib. Espec.~> Desde aqui vemos los atributos especiales del campo. Como puede ser: que sea
campo obligatorio o no, el valor se guarde en campo de memoria, permitir la entrada de mayusculas
y minUsculas, etc...

e Atrib. Visual. > En esta pestafia vemos los atributos visuales del campo. Como que sea visible o
invisible, permita ceros a la izquierda, etc...

e Grupos modif./Funciones -> Desde aqui vemos a que grupos pertenecen el campo, que grupo de
funcidn tiene, etc...

« Referencias -> Desde aqui vemos el campo donde se utiliza, por ejemplo, podemos que campos tiene
una Subscreen.

LOGICA DE PROCESO DE UNA DYNPRO

La l6gica de proceso es, personalmente, la parte mas importante de una dynpro. Ya que es el lugar donde
se controlan todo lo que pasa en una dynpro (que campos se visualizan, que valores tendran los campos,
que tecla se ha pulsado, etc...). Un ejemplo de légica de proceso seria:
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La Idgica de proceso se divide en dos partes que son el PBO y el PAI, que seran explicada mas adelante.
Estas dos partes se dividen gracias a la instruccion PROCESS, la sintaxis de dicha instruccién es la
siguiente:

Realizado por Ivan Rodrigo -6-



Manual Basico de Modul Pool

PROCESS BEFORE OUTPUT.
El proceso PBO se suele utilizar para iniciar los campos de la pantalla, posicionar el cursor, mostrar o
esconder campo o cambiar los atributos de los campos dinamicamente.

PROCESS AFTER | NPUT.
El proceso PAI se suele utilizar para validar las entradas realizadas por el usuario, procesar la posicion del
cursor o procesar las funciones activadas.

PROCESS ON HELP- RESQUEST.

Este evento se procesa si el usuario pulsa la tecla F1 estando el cursor sobre algin campo de la pantalla.
Si el evento se define el campo en cuestion (sentencia FIELD), la ayuda que aparece sera la programa en
la transaccion.

PROCESS ON HELP- RESQUEST.

Este evento se procesa si el usuario pulsa la tecla F4 estando el cursor sobre algin campo de la pantalla.
Si el evento se define el campo en cuestion (sentencia FIELD), la ayuda que aparece sera la programa en
la transaccion.

Ahora explicaremos los aspectos generales de la I6gica de proceso.

En la légica de proceso solo se pueden poner una serie de sentencias determinadas y determinadas
variantes de dichas sentencias que son:

e LOORP (se utiliza en el PBO como en el PAL).

* FIELD (solo se puede utilizar en el PAL).

e CHAIN (solo se puede utilizar en el PAI).

e MODULE (se utiliza en el PBO como en el PALI).

e CALL SUBSCREEN (se utiliza en el PBO como en el PAI).

Para solucionar el problema de limitacién de sentencias se utiliza la sentencia module (que es el
equivalente a la sentencia Perform pero no tiene la posibilidad de pasar parametros.). La sentencia module
Ilama a un modulo donde tendremos las sentencias que nosotros queramos.

También hay ciertos controles donde es obligado escribir ciertas sentencias para su funcionamiento que
son:

e STEP-LOOP.
e TABLE-CONTROL
* SUBSCREEN.

PBO

PBO significa Process Before Output y donde se ponen las sentencias que queremos que Se ejecuten antes
de visualizar la pantalla.

Cuando creamos el PBO, SAP pone el siguiente modulo: MODULE STATUS_9000 (los ultimos 4 digitos
corresponden siempre al nimero de dynpro). Aunque en un principio dicho mddulo esta asteriscado.

Este modulo se utiliza para cargar el status, o sea, el Menu painter y el titulo de la ventana.

Podemos crear una Screen painter sin Menu painter pero en la Screen painter tenemos que poner un
botdn que nos permita salir de la dynpro.

Si vamos al MODULE STATUS_xxxx veremos que nos sale el siguiente codigo:

module status_9588 output.

# SET PF-STATUS "xXxEHxxx®".
# 3IZET TITLEBAR "x®xx'.
endmodule. '

La primera sentencia ( SET PF-STATUS) es la que llama al Menu painter y la segunda (SET TITLEBAR)
es la que llama al titulo de la dynpro. Como crear un Menu painter y un titulo serén vistos méas adelante.
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En el PBO es donde sé inicializan los controles Step loop y Table control con los valores que queramos.

PAI

PAI significa Process After Input este proceso se ejecuta cuando pulsamos algin bot6n (tanto del Menu
painter o del Screen painter), pulsemos ENTER o alguna tecla de funcion (teclas F1, SHIFT+F2, etc...).
Como en el PBO, SAP crea el médulo module user_command 9500 (los Gltimos 4 digitos siempre
corresponden al nimero de dynpro) para el control de las teclas o botones pulsado. Este modulo
inicialmente esta asteriscado.

Para saber la tecla 0 bot6n se ha pulsado tenemos 2 formas de hacerlo:

1. A través de la variable del sistema SY-UCOMM. Esta variable almacena la Ultima tecla o botén que
se ha pulsado.

2. Siempre que se crea una dynpro hay un campo que solo se puede ver en la Lista Elementos y que es
de tipo OK. Para poder activar este campo primero tenemos que declarar un variable en el programa
marco que sea un CHAR de 20 posiciones y después poner el nombre de la variable en dicho campo.

Ejemplo:
Jel § Maombre Tipoeld Ling Cal.| Lal| Lgwi Altur desg Frato. Entry Salic Salo 5 Can kA odif
OK-CODE 0K a o8 28 28 1 [ | 0K r

El nombre de la variable suele ser OK-CODE, aunque también puede ser; OK_CODE, OKCODE, etc...

No hay ningun problema en que se utilicen las dos a la vez, aunque no se suele hacer para no complicar
las cosas.

Hay dos instrucciones que solo se utilizan en el PAI que se utiliza para controlar los campos de entrada,

que son: CHAIN y FIELD

e FIELD - Instruccion que ejecuta un determinado cuando cambia el valor de un campo.

e CHAIN - Esigual que el CHAIN pero este agrupa campos en pantalla. Es decir, podemos agrupar 5
campos en pantalla y cuando algunos de ellos cambie de valor entonces ejecutar un determinado
madulo.

EDITOR DISPOSICION DE UNA DYNPRO

El editor de disposicion o editor grafico, como he dicho antes, es donde se colocan los campos en pantalla
y es donde se configuran el aspecto de los campos. Para acceder a ella siempre dispondremos del
siguiente botoén:

@ Dizpos.

Cuando pulsemos al botén nos saldra la siguiente pantalla:
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Como vemos hay tres areas diferenciadas que son:

Area de los controles = Es donde seleccionaremos el objeto que insertaremos en el &rea de trabajo.
Area de trabajo > Es donde se colocan los objetos seleccionados en el area de controles. En esta area
es donde podremos modificar los atributos de cualquier objeto que pongamos.

Area de ments -> Es donde esta los botones para generar, activar, cambiar de dynpro, ir a los
atributos de dynpro, etc... Esta area de menu se vera mas adelante.

AREA DE LOS CONTROLES

Los

objetos que podemos insertar son los siguientes:

Campo de texto - Con este objeto podemos escribir cualquier texto para que se visualice
permanentemente porque su valor no varia en tiempo de ejecucion.

Campo Entrada/salida - Como en el Campo de texto podemos insertar cualquier texto, pero con la
diferencia que con este objeto podemos introducir cualquier valor en tiempo de ejecucion. Gracias a
una propiedad en el campo podemos convertirlo en un listbox.

Checkbox - Campo de longitud 1 donde podemos activar / desactivar.

Radiobutton - Es un conjunto de campos de entrada de longitud 1 sobre el que se puede activar o
desactivar uno y sélo uno de ellos.

Pulsador o botén - Control que cuando se pulsa ejecuta las instrucciones que tengan asociadas.
Tabstrip o pestafias = Control que permite separar la informacién en pestafias, un ejemplo, es la
pantalla que nos ha aparecido al crear la dynpro. En un Tabstrip solo se pueden poner Subscreen
Marco -> Es un recuadro que sirve para una separacion visual de los datos.

Subscreen -> Control donde se visualizaran los datos que queramos de una forma independiente a la
dynpro principal. La llamada a la dynpro que aparece en la Subscreen creada se realiza en el PBO a
través de la sentencia Call subscreen.
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Hay que recordar los siguiente puntos:

=

Es bueno ponerle un nombre sencillo y claro. Para saber rapidamente cual es la funcion del control.

2. Algunos controles como los Radio buttons, Checkbox, Campo Entrada/salida es necesario declarar
un variable con el mismo nombre y tipo. Aunque para hacer esto es recomendable utilizar el botén
Dict./Programa.

3. Y como no, una vez creado la dynpro, la l6gica de proceso, etc... Habra que activar la dynpro.

4. Si queremos modificar el valor de cualquier control en tiempo de ejecucion, el control ha de estar de

declarado en el programa marco o en alguna include del programa marco cuando vayamos ha

modificar el valor del control en tiempo de ejecucion.

AREA DE MENU

En el Area de ment es un Menu painter (se explicara més adelante su funcionamiento) con los botones
necesarios para llevar el control del Editor de disposicion. Disponemos de los siguientes botones.

aﬁ —PEste botdn sirve para intercambiar entre el modo de visualizacion y modificacion.

Si pulsamos este botén podremos cambiar de objeto. Es decir, cambiar de
"_|'_'I dynpro, programa, etc... La pantalla que nos saldria seria la siguiente:

- ™ Selec_objeto

Dictionary | Biblioteca clazes Programa | Grupo funciones | Business Engineeringl Eltru:usl

Frograrna ISFIPMZ'.-.'MI]DULPI]I]L_IUFIH

' Programa
C Variante
' Médula PEO
) Madulo PAI
) Subrutina

|
|
|
|
@ Dynpro I—ﬂ
|
|
|
|

T Status GUI

1 Titulo GUI

1 Inclhude

O Transaccidn

O Atributas

T Elementos de testo

! Interfaze usuar GUI

?|se|2| D] @]l x|

Como vemos se puede cambiar a cualquier objeto del sistema.
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L , e L.
@ B Boton que verifica si la dynpro y su l6gica de proceso son correctas.

—Con este botén activamos la dynpro. Es importante generarla porque sino SAP ejecuta la
ultima vez que se activo la dynpro y los cambios efectuados a posteriori no tendran efecto

sino se activa.

ﬁI—V Con este haremos un test al dynpro. En el test solo veremos como quedan los campos

""" ) en pantalla, si hemos puesto l6gica de proceso se ejecutara de manera restringida o
completa, segun indiqguemos. SAP pone un Menu painter por defecto. Veremos como
funciona en el apartado Modo TEST

s Se utiliza para saber en que programa, Mod. Interact., transacciones se utiliza el
programa y dynpro que estemos tratando.

Modo TEST

El modo TEST es una utilidad que nos permite ver como queda una dynpro, si le damos a ejecutar
veremos que aparece la siguiente ventana:

| - Tast de dynpro SAPMZWMODULPDOL_IVAN 9000 |

El proceszo del dynpro
| ISFIPME'.'JMI]DI.ILPI]I]L_II.IFIH ogaA

ze zimula.

rCoordenadas de la wventana

h 1

P
=

27 -

rCobertura del test

® Ldgica proceso restingida

(! Légica proceso completa

%]

En esta pantalla tenemos dos zonas que son:
e Coordenadas de la ventana - Indicaremos la anchura y altura con se visualizara la dynpro.
e Cobertura del test > La l6gica de proceso se ejecutara de dos maneras diferentes:
1. Ldgica proceso restringida = La dynpro se ejecuta, ejecutando las instrucciones que no van a

ocasionar error.
2. Logica proceso completa - Todas las sentencias de la l6gica de proceso se ejecutaran.
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ATRIBUTOS

En cualquier campo que tengamos en el area de trabajo podremos ver y modificar sus atributos pulsando
F2 o sobre el siguiente icono:

La pantalla que nos saldra sera la siguiente:

M| 5creen Painter: Atributos

Botén de movimiento

I el e

1l
™ | Barametna GET

E]

ontrol anterior
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Dependiendo del tipo campo habréa algunas opciones en los atributos que estén desactivadas o ocultas.
Para mover esta ventana con libertad es recomendable utilizar que utilizar el bot6n de movimiento, el que
se indica en la pantalla anterior.

El significado de los campos es el siguiente:

Nombre - Es el nombre del campo, que pongamos en pantalla. En el Gnico control que poner el
nombre es opcional (SAP ya pone uno) es en el campo de texto. No puede haber ningin Nombre
repetido en la dynpro.

Texto = Es el texto de salida de un campo.

Nom. Icono = Ha algunos controles (excepto a: campo de entrada, Subscreen y Table control)
podemos ponerle un icono que aparece a la izquierda del texto que pongamos. En el control Tabstrip
no podemos ponerle un icono, pero si a cada una de las pestafias.

Quick. Info. = Cuando en un control o campo ponemos un icono, cuando estemos en tiempo de
ejecucion y el cursor este sobre ese control aparecerd un “bocadillo” con el texto que hayamos
puesto en este campo. SAP pone un texto al poner un icono pero lo podemos cambiar.

Linea = En que linea aparece el control. Podemos cambiar el valor y cuando pulsemos veremos en
gue posicidn se nos queda.

Col = Lo mismo que en linea, pero aqui en columna esta el campo.

Desplazal. - Si esta activo permite desplazarse por el contenido del campo. Es decir si el campo
mide 10 caracteres y el valor que contiene mide 20 caracteres solo veremos los 10 primeros, pero con
este Checkbox activo podemos navegar por los 10 caracteres restantes. Si no esta activo solo
veriamos los 10 primeros sin la posibilidad de ver los 10 Ultimos. Cuando activamos este campo el
campo VisLg se activa.

Dropdown - Permite convertir un campo de entrada / salida en una lista despegable o un cuadro
combinado. Si vale SPACE la salida es de un Campo de entrada / salida normal. Si vale ‘L’ la
visualizacién sé efectla como una lista despegable y no se puede hacer entradas directas. Si vale ‘C’
la visualizacion sé efectlia como un cuadro combinado y es posible hacer entradas directas, esta
opcion no esta soportada por SAP.

Vislg - Este campo indica cuantos caracteres se podremos ver cuando el Checkbox Desplazal. Este
activo. Siguiendo el ejemplo anterior, si este campo tiene el valor 15, solo podremos navegar por los
15 primeros caracteres, pero no lo podremos hacer con los otros 5.

Def.long. = Indica la longitud del campo.

Alt. - Es la altura del campo o control.

Grupos - Podemos englobar un control o varios en un grupo para poder hacer modificaciones
globales en control que pertenezcan a un grupo determinado. Un control puede pertenecer a cuatro
grupo diferentes. EI nombre del grupo es de 4 caracteres.

Cad func. > Aparece en determinados controles (como en los botones o pulsadores) y es bésico
ponerlo para saber que control se ha pulsado. Ya que cuando pulsemos un botén el valor que
contendra la variable SY-UCOMM o el campo de tipo OK (visto anteriormente) sera lo que valga
Céd.Func. y no el nombre del control. Como en el campo Nombre no puede haber ningin Cod. Func.
repetido.

ON_CTMENU_ - Es el menu contextual.

Abajo tenemos Atributos que tiene 3 pestafias: Dict, Programa y Visual. En la pestafia Dict tenemos los
siguientes valores:

Formato = Indica el formato de un campo. Si es un campo del Data Dictionary el formato lo pone
SAP (y no se puede modificar). Si es un campo nuestro tendremos que indicarle un formato, aunque
por defecto es de tipo CHAR.

Del Dict. = Solo vélido para los campo de diccionario. Si lo activamos el campo toma las mascara
de edicion y el texto de salida de la referencia que tenga el campo en el Data Dictionary.

Modific. > Solo se activa cuando el Checkbox Del Dict. esta activo y sirve para escoger el tipo de
mascara de edicion o el texto de salida.

Exit convers. = Si queremos realizar una conversién diferente a la que hace SAP tendremos que
poner en este campo la rutina que queremos que se ejecute para realizarla. Este campo solo esta
disponible cuando el Checkbox Del Dict. esta desactivado.

Realizado por Ivan Rodrigo -13-
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ID pardmetro = Los campos del Data Dictionary cogeréan el valor ID (este valor se utilizara para
pasar los parametros SPA/GPA) ahi indicado. Los que no lo sean se podra poner él ID que queramos
(hasta 20 posiciones). Este campo esta activo cuando el Checkbox Del Dict. esta desactivado.
Pardmetro Set > EI Checkbox Del Dict. esta desactivado. Al activar el parametro SET, el sistema
almacenara él 1D del pardmetro correspondiente al campo el valor ahi indicado. Para ello es necesario
indicar él ID del parametro correspondiente.

Pardmetro Get > Al activar el parametro GET no se visualizara el campo con valor inicial sino que
con el valor definido previamente en la memoria SAP. Para ello es necesario indicar el ID de
parametro correspondiente.

Mayuscula y Minuscula > Al activar este atributo se permitird hacer entradas en mayusculas y
minusculas, no se hara ninguna conversion a letras mayusculas. Este atributo o solamente se deberia
aplicar en campos Char.

En la pestafia Programa tenemos las siguientes opciones:

Campo Entrada - Si se ha activado el atributo 'Entrada’ con X' se podra indicar datos en este campo
durante la ejecucion de la transaccion. Si sélo se ha marcado 'Salida’, no se podra indicar ningln
valor. Es necesario marcar uno de los dos atributos.

Campo Salida -> Si se ha marcado 'Salida’, el sistema visualizara los contenidos de campo durante la
ejecucion de la transaccion. Es necesario marcar por lo menos uno de los atributos.

Sélo cpo. Salida - Este valor s6lo es oportuno para campos con mascara de edicion. Un campo con
mascara de edicidn se distingue de un campo de texto aun durante el tiempo de ejecucion en su
representacion cuando ha sido definido como campo de salida y no de entrada. Al activar el indicador
con mascara de edicién para salida no seré posible diferenciar su representacion durante el tiempo de
ejecucion de la de un campo de texto. De esta forma es posible insertar variables en textos
aparentemente fijos.

Campo obligatorio = Al activar este atributo, el campo se convierte en una campo de entrada
obligatoria. La méascara de edicién tendrd un signo “?” en la primera posicion si el campo no esta en
un loop.

Pul entr. Posibles = Solo se puede asignar este atributo a Campos de entrada / salida (méascaras de
edicion). De esta forma, se puede controlar de qué modo se soporta una Ayuda para entradas para el
Campo de entrada / salida en el tiempo de ejecucion.

Alin. Derecha = Al activar este atributo se visualizaran los campos alineados a la derecha. Este
atributo solo se puede utilizar en formatos numéricos para campos de entrada, o en campos de salida.
Entrada * - Al activar este atributo se podra indicar un "*' en la primera posicién del campo.

Sin anulacién = Al activar este atributo no es posible eliminar las entradas hechas en este campo con
el signo de anulacion ',

Sin masc. edicidn - Al activar este atributo no se utilizara ninguna méascara de edicién para este
campo. De esta forma se podran indicar todos los caracteres deseados, también los caracteres
especiales 'I', '?', ' ' que generalmente se utilizan para funciones especiales. Este atributo sélo se
podra utilizar en campos Char, especialmente para casos donde se deben poder indicar y visualizar
todos los caracteres especiales.

En la pestafa Visual tenemos las siguientes opciones:

Tp. Letra equidist = Por lo general, se daré salida a los campos de texto (palabras clave) y a los
Campos de entrada / salida (méascaras de edicion) en tipos de espaciado proporcional durante el
tiempo de ejecucion. Si éste atributo esta seleccionado, durante el tiempo de ejecucion se utilizarg,
por el contrario, el tipo de letra equidistante.

Visible = Al activar este atributo el campo sera visualizado de forma brillante.

Invisible > Al activar este atributo no seran visibles los valores entrados y visualizados en este
campo.

De 2 dimensiones - Este indicador s6lo es oportuno para campos con formato de edicién (campos
de entrada y de salida). Los formatos de edicion generalmente aparecen de forma tridimensional
durante el tiempo de ejecucion. Al activar este indicador la representacion serd bidimensional.
Sensible al doble clic = Este atributo so6lo tiene sentido para campos de texto y Campos de  entrada
/ salida. Cuando el atributo esta fijado, durante el tiempo de ejecucion se visualizara que un doble
clic lanza una accion (punto de activacion).
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CAMPOS DICTIONARY/PROGRAMA

Esta es una utilidad que facilita mucha las cosas a la hora de insertar campos en la dynpro. Para que nos
salga tenemos que pulsar F6 o el siguiente botén:

Con esto podemos insertar en la dynpro un campo de una tabla interna, una variable o un campo de
diccionario. En los dos primeros tipos es necesario que estén declarados en el programa marco y dicho
programa debe estar activado. En caso de un campo de diccionario SAP nos pone el texto de salida de
manera automatica. La pantalla es la siguiente:

B Giipen Fasiei T Dl ogsss

W iblnseangs  [MehierisIng [ Twmdsbii | Toow ds s |
B Los’ s Dipterpeniny Cmpirti 34l Tents Tiwcta s
Hoesken e hada | Hom canpe. Lo | B | M wchiara| Langs | Cabecas Tt | Cam & | Boid
(2= AT HS £ [SEEE] ] =

Cnea(s) con ta

|
Seleccion de campo campos que se van a seleccionar.

Tomar linea o lineas seleccionada

La pantalla que sale es la siguiente. El funcionamiento es sencillo:

1.

2.

En nom. Tabla/campo - Pondremos el nombre de tabla (interna o de diccionario) o campo (tabla
interna / diccionario o variable)

Seguidamente pulsaremos sobre el botén Traer de Dict. (si es algin campo o tabla que sea del
diccionario) o en Traer de programa (en caso que sea una tabla interna o variable) Si le damos
ENTER asume que le hemos dado al boton de Traer de Dict.

Si todo es correcto entonces SAP insertara una linea con los datos que ha encontrado. Digo correcto
porque los datos han de estar activos y han de existir tanto en el diccionario o en el programa.

Para seleccionar la linea o lineas tenemos que pulsar sobre el botdn de Seleccion de campo (como se
indica en la figura) y después pulsar el botén de Tomar lineas. Si aparece el candado (como en este
caso) significa que el campo ya esta en el dynpro y no podemaos seleccionarlo.

Una vez seleccionado moveremos el campo con el cursor hasta la posicion deseada y haremos click
para que se quede fijo en la posicién que hayamos deseado.
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Como vemos los recuadro es del campo MARA-MATNR, el de la izquierda es el texto de salida (que es
un campo de texto) y la derecha es el campo de entrada / salida. Mientras el recuadro este asi, lo

podremos mover libremente hasta que hagamos un click con el ratén, que entonces se posicionara en la
pantalla. Y quedaria de la siguiente forma:

|E[ Screen Painter: Modificar grupo

Dunpro Tratar Pazara Utlidades Entorno Apudall]
& | 0 e 0N Yom e a0 @
ol | gu § @ | 4 ) | §m |dgicaprocess €@ Atibuto: €@ Lista elem | i

Mombre I Testo I

T |Materlal |
[

Asi seria su aspecto final.

Para insertar los campo de una tabla interna o tabla de diccionario, en este caso lo haré de una tabla
interna, se haria:

Primero declarar una tabla en el programa marco y generar el programa marco. Segundo ir a la pantalla de
Campo Dict./Prog. y poner el nombre de la tabla declarada (en mi caso la “T” que tiene la estructura de la
tabla USR21) y pulsar sobre Traer Programa y el resultado seria este:

t: Leman Panlme Lpo Ul pangeeama

Hom | sbdarcamps: [' | Tommn d Dt I Trar e pearama |
H o s poanepe [hessorposin Cp gy sl T T
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T A kDT [s] CHAF: 1k ]
T SH=HE [Fcker 12| ]
'_\ T PERSHLMAER | EECEETIE *
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| TReal! | || CHAAF i | &
| T \ STAAT_MEMU [FICHaF 5 | il &

Boton de seleccion campos.
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Si queremos seleccionar todos los campos es recomendable pulsar sobre el botén que indico con el
nombre Seleccion Campos. (Una vez seleccionados todos, si queremos hacer el proceso inverso
deberemos pulsar de nuevo sobre el campo de seleccion campos).

Tercero y ultimo es tomar los campos y posicionarlos. Si lo hacéis, podréis comprobar que los campos no
tienen texto de salida. Esto es debido a que los textos de salida solo estan disponibles para los campos de
diccionario.

VENTANA LISTA ELEMENTOS

Si pulsamos F7 o el boton:

|

Nos saldra una ventana con todos los campos que se utilizan en la dynpro y con todos sus atributos (vistos
en el apartado anterior de Atributos). Desde esta ventana podemos modificar los atributos de cualquier
campo y lo que destaca es su aspecto visual. La pantalla que nos saldria es la siguiente:

E Scrmen Fanlm: Lots de slemnmios

USR] -HHEHE
—r LS R -B HAHE
—T
| == USR2 -FERCMUMEE = |=
| —T ISR -AlDFMUEE w| =
| = USA2I ADDFMIHES = |=
| —T L K05 1L = |-
[0 = USRI KOSTL Tl =
| —T USRS TART _WEN = |-
| = USRZI STERT_MEN = =
_rF L3 -
|
Al R |
¥ )
Boton de Meccit Ir a Atributos
oton de seleccion de diccionario
. Atributo anterior
ir a Aribut Ira Ir a Alributos
ra :' uto Atributos de Visuales
generales programa
Tipo de control Atributo siguiente

Como los datos se presentan de una forma muy visual y clara. La navegacion se ha mejorado respecto a
versiones anteriores gracias a los botones de ir directamente al tipo de atributo y los botones de ir al
siguiente atributo. Ademas en la parte de la izquierda hay un icono que nos indica el tipo de control.
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CONTROLES

En este apartado veremos de una forma simple el uso de los diferentes controles disponibles en SAP. En
vez de hacer una explicacion tedrica de cada control que haria su compresion mas dificil, haré unos
ejemplo sencillos para explicar los controles, en cada ejemplo combinaré varios controles. En estos
ejemplos no haremos un Menu painter que seran explicados méas adelante para no complicarlos. Una vez
sepamos como crear Menu painter podemos ponerlos en los ejemplos siguientes.

Ejemplo 1
En el primer ejemplo haré una combinacion de Campos de texto, Campos entrada / salida y Boton. Lo
que voy hacer es poner un campo de entrada donde se pida el usuario y cuando se pulse un botén

entonces mostrara el nombre completo del usuario. Los pasos a seguir son los siguientes:

Primero tenemos que declarar las tablas necesarias para la bisqueda en el programa marco. Las tablas
son: USR21y ADRP. El programa ha de quedar asi:

Modulpaol [SAPMZUMODULPOOL_IUAN activa
= SRR R NERE T ENE

program sapmzumodulpool ivan .

tables: usr21, adrp.

Una vez introducido las sentencias generaremos el modulpool.

Una vez tengamos el programa generado y activo iremos a colocar los controles. Tendremos que poner
los siguientes controles:

e Campo de texto que ponga: Usuario

e Campo entrada para poder introducir el codigo de usuario.

e Campo de texto que ponga: Nombre completo.

e Campo de salida para que muestra el nombre completo.

« Un botdn que busque el nombre completo del usuario introducido.

e Otro boton que nos permita salir de la dynpro (recordar que no hay Menu painter).

Para poner los 4 primeros controles es mejor ir a la ventana de Campos Dict./Prog y nos traemos del

diccionario los siguientes campo: USR21-BNAME y ADRP-NAME_TEXT. El resultado seria el
siguiente:
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Queremos que el usuario no toque, o mejor dicho, no pueda modificar el nombre completo. Para ello
haremos un click sobre el campo ADRP-NAME_TEXT y pulsaremos F2 para que nos salga la ventana
de atributos del campo (es mas rapido ir por teclado que no ir a al botén de Atributos) e iremos a la
pestafia Programa y el Checkbox Campo de entrada los desactivaremos. Y veremos que el campo tendra
el siguiente aspecto:

Wombre completo |

Ahora el campo solo sera de salida y no de entrada / salida como antes. Ahora solo nos falta poner los 2
botones.
Primero haremos el boton de Salir, para ellos insertamos el control Botdn y le pondremos los siguiente
atributos:

e Texto -> Salir de la dynpro

¢ Nombre -> SALIR

*  Cod. Func -> SALIR

El campo cdd. Func ha de ser rellenado obligatoriamente para controlar en el PAI que botén se ha
pulsado.
El segundo boton sera el de bdsqueda y tendra los siguientes atributos:

e Texto -> Buscar usuario.

*  Nombre -> BUSCAR

e Cdd. Func -> BUSCAR

Una vez tengamos los controles puestos lo que haremos, y por este orden es: Grabar, Verificar y Activar.
Una vez echo esto lo que tenemos que hacer es poner el codigo necesario para que los controles “se
comuniquen”.

Como hemos visto en el aparado de Logica de Proceso, SAP nos pone dos médulos (asteriscado
inicialmente) uno para el control del PBO y otro para el del PAI. Nosotros desasteriscaremos el médulo
del PAI module user_command_9000 y luego pulsaremos doble-click para crearlo en el programa marco,
es decir el siguiente pantalla:
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Tenemos que seleccionar el Prog. Control, aunque para programas complejos es bueno separar los
maédulos del PBO y del PAI en diferente Includes.

Una vez creado el médulo tenemos que pensar como vamos a controlar los botones o teclas que se pulsen.
Para no complicarlo lo haremos con la variable del sistema SY-UCOMM. El cddigo fuente del médulo
seria el siguiente:

™ Editor ABAP: Modulpool SAPMZWMODULPDOL_IVAN Modificar

Programa Tratar Paszara Utlidades Entomo  Sisterma  Awuda

|G| IO ceeCHR  anan IR @
“@ g ‘ 2 93 | - I = - = | {@) Patrdn  Pretty Prinker
Modulpoal ISHPMZWMUDULPUUL_IUHH activa

CER RGN RS ENE, |

case sy—-ucomm.
when °*SALIR'.
* Abandonamos la dynpro actual.
set screen B. leave Screen.
when 'BUSCAR'.
# Busco el cddigo de personal del usuario a través del cddigo de usuario
* que se ha introducido por pantalla.
select single * from usr21 where bname = usr21-bname.
# 5i existe buscaré el nombre conmpleto de usuario, sino pondré en la
* yariable ADRP-HMAME_TEXT el texto de error.
if sy-subrc = BA.
Busco el nombre completo a través del nimero de persona
select single *= from adrp where persnumber = usr21-persnumber.
5i no lo encuentro pongo un mensaje de error. ¥ si existe no tengo
que hacer nada porque automaticamente aparece el nombre el campo de 1la
dynpro. Esto es debido porque hemos declarado el campo de la dynpro
igual que el nombre de la tabla de diccionario.
if sy-subrc ne 8.

*

LI

adrp-name_text = 'E1l usuario no existe’.
endif .|
else.
adrp-name_text = 'E1l usuario no existe’'.
endif.
endcase.

Después tenemos que grabar, verificar y Activar el Modulpool. Cuando volvamos atras la l6gica de
proceso tiene que quedar de la siguiente manera:
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PROGESS BEFORE OUTPUT.
= MODULE STATUS_9888.

*

PROGESS AFTER INPUT.
MODULE USER_CPHHAND 9800.

No olvidaros de activar la Logica de proceso para que SAP tome los cambios que hayamos efectuados.
Por dltimo tendremos que crear la transaccidon (SE93) y asociarla a nuestro Modulpool. La pantalla
principal nos saldra de la siguiente forma:

Cuando pongamos el nombre de usuario y le demos a buscar nos saldra esto:

Como vemos nos ha salido el nombre del usuario FEX00144, que justamente soy yo.

Ejemplo 2:

En este ejemplo crearemos un Step loop. Un Step loop es un loop de campos. Un Step loop lo podemos
crear de un solo campo como de varios. Como ejemplo haremos que de un perfil nos muestre los objeto y
autorizaciones que tenga.
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Primero haremos dos botones, uno que nos permita salir de la dynpro y el segundo que es el que nos hara
la consulta.

Lo segundo es poner todos campos de la tabla UST10S (recordar que la tabla ha de estar declarada en el
programa marco Yy el programa ha de estar activo) en la dynpro, la pantalla quedaria asi:

Cuando cogemos un campo de una tabla a través del Campos Dict./Prog veremos que SAP pone el
mismo nombre tanto al Campo de Salida (que es el texto del campo) como al Campo de Entrada (el valor
del campo en si). Este pequefio problema no pasa nada si no utilizamos Step loop ni Table control, pero
cuando lo hacemos tendremos que cambiar el nombre de los campos de salida de los campos debido a que
SAP se hace un lio al ver que dos controles tienen el mismo campo y uno de ellos esta en un Step loop.
En nuestro caso tenemos que modificar los Campos de Salida de los campos:

e UST10S-AKTPS

e UST10S-OBJCT
e UST10S-AUTH

Yo suelo hacer lo siguiente: Si el campo se llama UST10S-AKTPS le quito el nombre de la tabla

quedandose en AKTPS.
Una vez cambiado los nombres pondremos en orden los campos, o sea, como en esta pantalla:
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Como veréis en esta pantalla he hecho que los campos sean solo de salida (se ha visto en el ejemplo
anterior como se hacia).

Ahora toca crear el Step loop de los tres campos, primero tenemos que englobar los campos. Para ello
haremos un clic en la esquina superior izquierda del Campo de entrada Versién y moveremos el cursor,
veréis que se hace un recuadro, hasta que el recuadro cubra los campos de entrada (NO hay que englobar
a los texto de salida de los campos), o sea, hasta el esquina inferior derecha del Campo de Entrada
Autorizacion. El resultado seria este:
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Como vemos en la imagen el recuadro ha englobado los tres Campo de Entrada. Ahora iremos al menu:
Tratar = Agrupacion = Step loop = Definir entonces veremos que nos aparece la siguiente imagen:

Veremos que los campo englobados se nos han desglosado en dos. Los rombos que aparecen sirven para
expandir o contraer el nimero de filas que queramos para el Step loop y el cuadro de la parte superior
sirve para mover el Step loop en la posicién que queramos.
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Un Step loop es como minimo de dos filas, aunque si intentais reducirlo a uno veréis que SAP no lo

permite. Los Step loop pueden ser de dos tipos:

e Fijo = Si un Step loop tiene cuatro filas y los datos que vamos a visualizar ocupan cinco filas el
resultado es que solo se verian las cuatro primeras filas. Si hay menos datos a visualizar que filas
tiene Step loop, el Step loop no se adaptara a los datos. Valor por defecto que pone SAP cuando
creamos un Step loop.

* Variable - Este tipo de Step loop es como un acordedn, es decir, se expande o se contrae
dependiendo de los datos que le pasemos. Si el Step loop es de dos filas y los datos van a ocupar
cuatro, el Step loop se expande hasta que quepan dichos datos.

SAP solo permite tener un Step loop variable en una dynpro, pero no hay limites para los Step loop fijos.

Para pasar de un Step loop fijo a uno variable tenemos que ir al men( Tratar - Agrupacion = Step loop
- Variable. Y para pasar de uno variable a fijo tenemos que ir al men( Tratar = Agrupacién > Step
loop = Fijo. Si queremos deshacer un Step loop tendremos que ir al mend Tratar = Agrupacién - Step
loop = Desglosar.

Recordar que para operaciones con un Step loop tenemos que seleccionarlo con anterioridad. Para ello
solo tenemos que pulsar sobre el cuadro o los rombos del Step loop.

Una vez hayamos creado solo grabaremos la dynpro, porque si los verificamos o generamos nos dara
error porque atn nos falta poner unas sentencias para que todo funcione correctamente.

Cuando creamos un Step loop tenemos que poner en la Logica de proceso dos loops. El primero se coloca
en el PBO vy es para pasar los datos de una tabla interna a los campos del Step loop de la dynpro, vy el
segundo se coloca en el PAI y es para controlar que campos se han modificado.

Las variables necesarias para que el Step loop funcione serian estas:

™ Editor ABAP: Modulpool SAPMZWMODULPDOL_IVAN Visualizar
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program sapmzumodulpool jvan .

tables: ustiBs.

data: t ust18s 1like ust18s occurs B with header line,
i type i.

La tabla interna t_ust10s la utilizaremos guardar el resultado de buscar los objetos y autorizaciones de un
determinado perfil. Y la variable “i”” es una variable para controlar los registros que pasamos al Step loop
(la variable ha de ser de tipo entero).

La logica de proceso quedaria de la siguiente forma:
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process before output.
= MODULE STATUS_96888.
# Leemos la tabla interna T_UST185 y pasamos los datos de
# dicha tabla a la tabla UST18S a través del modulo
= ASIGHAR_DATOS
loop at t_ust18s cursor i.
module asignar_datos.
endloop.
*
process after input.
= LOOP que solo sirve para controlar que registros han
= cambiado
loop at t_ustifs.
endloop.
*# Mddulo para controlar las teclas de la dynpro.
module user_command_98080.

En el PBO se pone el loop que sirve para pasar los datos de la tabla interna t_ust10s a los campos del Step
loop a través del médulo asignar_datos (recordar que en la logica de proceso solo se pueden poner
determinadas sentencia y determinadas variantes de dichas sentencias.). La variante cursor” ““i del loop
se utiliza para controlar que registro sé esta insertando en el Step loop. El contenido del mddulo
asignar_datos seria el siguiente:

module fsignar_datos output.
ustilds = t_ustils.
endmodule. " ASIGHAR_DATOS OUTPUT

Vemos que es una asignacion simple debido a que la tabla t_ust10s tiene la misma estructura que la tabla
ust10s.

Hay que destacar que el modulo que se utiliza para poner un Menu painter y un titulo a la dynpro estan
asteriscados.

En el PAI lo primero que se ejecutaria es el loop de la tabla interna. Este loop solo se utiliza para saber
que registro del Step loop se ha modificado. Aunque el loop no lo utilicemos es obligatorio ponerlo, ya
que SAP obliga a tener dos loop por cada Step loop que tengamos declarado en una dynpro, uno el PBO y
otro en el PAI.

El cddigo del médulo user_command_9000 seria el siguiente:

module user_command 9888 input.
case sy-ucomm.
when ‘SALIR®.
#* Abandonamos 1la dynpro actual.
set screen B. leave screen.
when "BUSCAR®.
* Primero vacio la tabla interpa T_UST18S.
refresh: t_usti18s. clear: t_ustifs.
% Busco en la tabla UST185 el perfil del campo de la dynpro UST185-PROFH
# y el resultado de la bidsgqueda lo quardo en la tabla interna T_UST185
select = from ust18s into table t ustiBs
where profn = ustiBs-profn.
endcase.
endmodule. " USER_COMHANMD 9888 INPUT

Como vemos el cddigo de busqueda es sencillo y no tiene ningln misterio.
Cuando hayamos escrito el cddigo tanto en los médulos (que estan el programa marco) como en la l6gica

proceso procederemos a grabar, verificar y activar tanto la dynpro como el Modul pool del programa
marco. Como ninguno de los dos estara activado, SAP nos permite generar los dos a la vez.
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Una vez generado solo tenemos que probarlo, para ello, ejecutaremos la transaccion que hemos creado
para el ejemplo anterior y la pantalla que nos tiene que salir es la siguiente:

Sistera Buads

< | mCcee DK avwans FHA D

Pesil | Buscar pestl | Sk deladwps |
Wapsalin Dbjgsta Bz soidn

Bueno, os saldra igual exceptuando los botones que los he cambiado de sitio en el Ultimo momento. Para
probarlo solo tenemos que introducir un perfil (los perfiles simples estan en la tabla ust10s) y dar al boton
Buscar Perfil. El resultado seria este:
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Como vemos queda muy bonito, podemos insertar cualquier perfil y veremos que el Step loop al ser
variable se expande y contrae igual que un acordedn.

Ejemplo 3:

En este ejemplo vamos a combinar un Tabstrip con Subscreen. Con ello haremos mostrar los perfiles de
un determinado usuario.

Un Tabstrip es un control que esta formado por pestafias, en el entorno Windows y no Windows (MAC,
Linux) es muy comun verlo. Un ejemplo de un Tabstrip seria el siguiente:
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Como vemos un Tabstrip esta formado por pestafias, puede tener tantas pestafias como queramos. Los
Tabstrips presentan un problema es que no pueden tener controles como: Campos de Entrada, Checkbox,
etc... en su interior. El Gnico control que se puede poner es una Subscreen.

Subscreen es un control que llama a una dynpro creada en el programa de control. Por lo tanto una
Subcreen puede contener cualquier control, incluso, poner otro Tabstrip.

El dnico problema es que dentro de una Subscreen no podemos Ilamar a otra Subscreen, salvo, que lo
hagamos a través del control Tabstrip.

Nuestro Tabstrip estara formado por dos pestafias, que son:

e En una habrd un Campo de entrada donde introduciremos el cddigo de usuario y un bot6én para
realizar la basqueda de los perfiles de los usuarios.

e« En la segunda pestafia haremos un Table control donde mostraremos los perfiles del usuario
introducido en la primera pestafia.

Lo mejor es hacer las dynpros que seran llamadas desde la Subscreen y luego hacer la dynpro con el
Tabstrip y las Subscreen. Para ello haremos las dynpros haremos en el siguiente orden:

e Dynpro 9100 = Sera aquella que introduzcamos el cédigo de usuario y cuando pulsemos el botén
buscar nos ira a la pestafia donde nos saldran los perfiles del usuario introducido.

«  Dynpro 9200 - Es donde se mostraran los perfiles del usuario a través del Table control.

e Dynpro 9000 - Es la pantalla principal que contendra el botdn de salida y el Tabstrip que contendra
las dynpros anteriores.

Nota: Recordar que las dynpros 9100 y 9200 tiene que ser de tipo “Subscreen”, este parametro se
modifica en la pantalla de “Atributos” de una dynpro.

Pero antes de crear las dynpros vamos a declarar las variables que necesitamos de antemano, que son las
siguientes:
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program sapmzwmodulpool ivan .
tables: ustah, usril.
* Tabla donde guardaremos los perfiles del usuario
data: begin of t perfiles occurs 388,
profile like ustB4-profile,
texto 1like usrii-ptext,
end of £ perfiles,
i type i.

= Declaramos el tabstrip y el tablecontrol
controls: tab1 type tabstrip,
table type tableview using screen ‘9288°.

Las tablas que utilizaremos son las siguientes:

e USTO04 -> Tablas con los perfiles del usuario.
e USR11 - Tabla con la descripcion de los perfiles.

La tabla interna t_perfiles es donde guardaremos los perfiles con su descripcién. La variable i es para
controlar los datos que insertamos en el Table control. Y en controls es donde declararemos los controles
que utilizaremos que son:

e Tabl -> Variable del Tabstrip.

e Table -> Es el Table control y tenemos que indicar en que dynpro utilizaremos dicho control.

Una vez declaradas las variables vamos al disefio de las pantalla:

La dynpro 9100 tendra el siguiente aspecto:
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SAPHZWHODULPDIL_PAH 91

En los Atributos de la dynpro tendremos que indicar que serd de tipo Subscreen, si no lo indicamos sé
producira un error en tiempo de ejecucién cuando la Subscreen del programa principal Ilame a la dynpro.

EI Campo de entrada/Salida y el Campo de texto donde sé introducira el usuario seran cogidos del campo
ust04-bname (A través del Cpo. Dict./Prog.). Y el botdn de Buscar Usuario tendra el codigo de funcién
buscar.

La logica de proceso sera el siguiente

process before output.

* MODULE STATUS 9188.

process after input.

# Mddulo para controlar las teclas de la dynpro.
module user_command_9188.

El cédigo del médulo module user_command_9100 es el siguiente:
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case sy-ucomm.
when 'BUSCAR'.
Uacio la tabla donde se guardan los perfiles del usuario
clear: t_perfiles. refresh: t_perfiles.
Busco los perfiles del usuario en la tabla USTO4
select = from ustB@hd wyhere bname = ustBi-bname.
t_perfiles-profile = ustB4-profile.
Busco la descripcion del perfil, indico que el perfil ha de estar
activo y el lenguaje del perfil ha ser igual al del sistema.
select single * from usr11 where profn = ustB@4-profile and
langu = sy-langu and

¥

*

¥ oW

aktps = 'A'.

if sy-subrc = 8.

t perfiles-texto = usrii-ptext.
else.

t_perfiles-texto = 'Ho hay descripcién’.
endif.
append t_perfiles.

endselect.

# Una vez buscado los perfiles del usuario, activo la pestafia donde
= 5g yisualizaran los perfiles.
tab1-activetab = "PERF".
endcase.
endmodule. " USER_COMHMAMD_9188 IHPUT

La dynpro 9200 sera la que tenga el Table control, vamos como se haria paso a paso:

Primero es declarar el control en la zona de variables en el programa marco o en el include que tengamos
para las variables, este paso ya lo hemos hecho anteriormente. Lo segundo es poner el control en la
dynpro, que es este:
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Dyngec Tratar Pasaa  Likdades Embono  Aspoadall]
& B¢ DN ¥Dom v 3o @

g s @S H A P e Lescspoess @ Aibut: 48 Litsslen [ Bovw

Mombee [T~5LE Tewto | JLILEF;_ A FT_

SHEALOEL ® X =1

En los Atributos de la dynpro tendremos que indicar que sera de tipo Subscreen, si no lo indicamos sé
producira un error en tiempo de ejecucion cuando la Subscreen del programa principal llame a la dynpro.
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Antes de nada es ponerle el nombre al Table control, recordar que ha de ser el mismo nombre que el
declarado en el programa marco. En nuestro caso el nombre es Table.
Los atributos especificos de este control son los siguientes:

=1

— Abributoz
Tipo tabla
¥ Enftrads ¥ Cleoabeal
) Seleccitn v config.
[ Cititulo I
Rezizing Lineas zep.
[~ wertical [~ wertical
[~ horizantal [~ harizontal
Marc. linea M arc. colurni,
" zin 1 zin
{* zimple % zimple
" multiple  multiple
[ c.marc.col. I

Col fijaz IEI

e C/cabcol - Si lo activamos nos permite poner cabecera a las columnas que insertemos.

e Config = Si esta activo nos saldra un icono en la parte superior izquierda donde podremos modificar
el aspecto del Table control en tiempo de ejecucion.

e Cititulo > Si lo activamos podremos poner un titulo al Table control. Para poner el titulo SAP nos
dira que tenemos que poner un control de tipo Campo de texto en la zona que SAP nos reserva para el
titulo del Table control.

* Resizing, vertical > Activo podremos modificar la separacion vertical del Table control

e Resizing, horizontal - Lo mismo que antes pero para la horizontal.

e Lineas sep, vertical > Activado veremos las lineas de separacion verticales del Table control.

e Lineas sep, horizontal - Activado veremos las lineas de separacién horizontales del Table control.

e Marc. Linea, Sin = Activo no podremos seleccionar ninguna linea vertical del Table control.

e Marc. Linea, simple > Activo solo podremos seleccionar una linea del Table control.

e Marc. Linea, multiple = Activo podremos seleccionar una o varias lineas del Table control.

e Marc. Columna, Sin - Activo no podremos seleccionar ninguna columna vertical del Table control.

e Marc. Columna, simple - Activo solo podremos seleccionar una columna del Table control.

*  Marc. Columna, maltiple > Activo podremos seleccionar una o varias columna del Table control.

« C. Marc. Col = Si lo activamos saldra en la parte izquierda del Table control un recuadro donde se
utilizara para seleccionar las lineas (dependiendo del valor de Marc. Linea) del Table Control. Si lo
activamos el cuadro de texto que tenemos a la derecha se activara y tendremos que poner el nombre
de una variable (ha de ser un char de una posicion) que sera la encargada de controlar que lineas
estan activas y cuales no lo estan. Y por supuesto la variable que pongamos ha de estar declarada en
el programa marco o en la include del programa marco donde tengamos las variables.

Después de esta pequefia explicacién de los atributos vamos a colocar los campos en el Table control,
tarea muy sencilla como veremos.

Los campos los cogeremos de la tabla interna t_perfiles (a través del Campo Dict./Prog.), recordar que
tenemos que activar el programa para que nos salga nuestra tabla interna en el Campo Dict./Prog. Cuando
los tomemos veremos que con el cursor podemos mover los campos seleccionados, lo que haremos sera
moverlo hasta dentro del Table Control como en la siguiente imagen:
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Una vez lo tengamos en la posicidn haremos un click con el raton y automaticamente se nos colocara en
el Table Control, quedaria de esta forma:
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A simple vista no vemos que campo es el del perfil ni que campo es la descripcién. Ahora pondremos las
cabeceras de los campos.

Nota: Si insertamos campos de un tabla de diccionario automéaticamente SAP nos pone la cabecera del
campo, esto lo hace siempre y cuando el campo ““C/cabcol” este activado.

Para insertar la cabecera tenemos que coger un control de tipo Campo de texto e insertarlo en el area de

cabeceras, veremos que dicho control se expande igualando la longitud del campo que tenga debajo. La
pantalla tiene que quedar de esta forma:
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El tratamiento del Campo de Texto veremos que es el mismo que si estuviera fuera del Table Control. A
los dos controles le pondremos una descripcion, el nombre lo pone SAP de forma automatica.

Como podréis observar lo correcta seria que saliese primero el perfil y después la descripcion. En este
caso no sale porque cuando insertamos un grupo de campos (de tabla interna) y nos lo coloca ordenado
por campo. Para hacerlo bien habria que colocarlo de uno en uno.

Ya solo nos falta ponerle un titulo al Table control para ello iremos a los atributos del Table Control y
activaremos el Checkbox Cltitulo, veremos que nos aparece un espacio encima de las cabeceras de
columnay es en ese lugar donde pondremos otro Campo de Texto con su descripcion, la pantalla quedaria
asi:
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Nota: Las cabeceras de columna y el titulo de un “Table Control” las podemos modificar en tiempo de
ejecucion. Para ello tenemos que declarar una variable con el mismo nombre del control “Campo de
texto” y hacerle una asignacion en cualquier parte del programa.

Una vez realizado el disefio solo nos faltaria poner el codigo en la Ldgica de proceso para el control del
Table Control. El codigo seria el siguiente:

process before output.
= MODULE STATUS_9288.
= Recorro la tabla donde estan los perfiles y su texto para que sean
= insertados en el table control.
loop at t_perfiles with control table cursor i.

endloop.

process after input.
loop at t_perfiles.
endloop.

k¢ MODULE USER_COMHMAND 9208.

Como vemos el codigo es muy sencillo. El primer loop (el que esta en el PBO) es para pasar los datos de
la tabla interna al Table control (igual que el Step loop).

Si os acordais del ejemplo anterior dentro del Loop habia un module que hacia la asignacién de datos al
Step loop. En nuestro caso como el Table control esta formado por los mismo campos de la tabla interna
t_perfiles, SAP hace la asignacion automaticamente y no hay que hacer ninguna asignacion.

El segundo Loop es el que controla que campos del Table control se han modificado, que en nuestro caso
no haremos ningun tipo de control. En esta LAgica de proceso no controlaremos que tecla se pulsa.

Por dltimo nos tocara crear la dynpro principal, o sea, la que tiene el Tabstrip. Esta dynpro tendra el
ntmero 9000 y el atributo de pantalla sera el de Ventana Normal.

Realizado por Ivan Rodrigo -36 -



Manual Basico de Modul Pool

Primero pondremos el boton de salir de la dynpro que tendra el codigo de funcion Salir. Después
colocaremos el Tabstrip y la pantalla quedara de esta forma:

Lo primero es ponerle un nombre al Tabstrip, que sera Tabl. En la pantalla de Atributos el campo nuevo
que tenemos es donde pone Lengleta, este campo indica cuantas pestafias tiene el Tabstrip. Este valor lo
podemos modificar y poner las pestafias que queramos

Después de ponerle el nombre y haberle echado una ojeada a los atributos es la hora de tocar las pestafas.
Para ello haremos un click donde pone Tab1 y veremos que aparece un recuadro como este:

| Tan1|

Una vez seleccionado pulsaremos sobre el botén de Atributos o F2 y veremos los atributos de la pestafia:
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Tipo elem.  Pulsador
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Los campo que aparecen en ese color rojizo son obligatorios.

Como vemos los atributos son los de

siempre y ya han sido explicados con anterioridad. Pero veamos que tendremos que poner en los campos

obligatorios:

e Nombre - Es el nombre de la pestafia y podemos ponerle el nombre que queramos. Este campo no
es obligatorio aunque su color le indique, si no ponemos nada SAP le pone un hombre.

»  Texto - Es donde ponemos la descripcion a la pestafia.

e CoOd. Func. > Es donde pondremos el cédigo que mas tarde utilizaremos para el control de la
pestafia. En la primera que sera la de usuarios le pondremos el cédigo: USU. La segunda pestafia que

sera la de perfiles tendré el cédigo: PERF.

e Campo ref. > En este lugar es donde pondremos el nombre de la Subscreen. Para la pestafia de
usuarios la Subscreen serd: Subscreen usuario y en la pestafia de perfiles le pondremos:

Subscreen_perfiles

Una vez rellenados los campos obligatorios y la descripcion veremos que en la pestafia sigue apareciendo
ese color rojizo, esto se debe a que no hemos puesto la Subscreen. Colocar una Subscreen en un Tabstrip
es muy sencillo. Solo tenemos que seleccionar el control Subscreen, con el botén izquierdo del ratén
seleccionar en que zona queremos que este el Subscreen y cuando soltemos el boton izquierdo SAP
cogera automaticamente el nombre de la Subscreen. ;Cémo coge el nombre? Muy sencillo, SAP lo coge
del campo Campo ref. de los atributos de la pestafia donde estamos colocando la Subscreen, como he

explicado antes.

La pantalla nos quedaria de esta forma:
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Como vemos el aspecto de las Subscreen es parecido al de los marcos y en sus propiedades tendremos
casi todas las propiedades que en el Tabstrip (exceptuando el campo de Lengleta que no la tiene).

Por ultimo tenemos que teclear el codigo para la gestion del Tabstrip. La légica de proceso seria la
siguiente:

process before output.
MODULE STATUS_968808.

Llamamos a las dynpros 9188 y 9288 del programa actual {sy-repid)

y se wvisualizaran en la subscreen correspondientes.

En esta parte se llamaran a las PBO de las dynpro 188 y 9288

call subscreen: subscreen _usuario including sy-repid "9188°,
subscreen_perfiles including sy-repid ‘9288°.

LI ]

process after input.
= En esta parte se ejecutaran las PAI de las dynpros indicadas
= anteriormente.
call subscreen: subscreen_usuario,
subscreen_perfiles.
* Control del teclado de la dynpro principal.
module user_command_9888.

Y el modulo User_command_9000 tendria el siguiente cédigo:
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module user _command 9888 input.
Case sy-ucomm.
when 'SALIR".
5algo de 1a dynpro.
set screen B. leave screen.
Cuando se le de a la pestana de Usuarios tenemos que activarla
a4 mano porque SAP no lo hace
when "USU".
tab1-activetab = 'UsU".

*

L

* Con la pestafia de perfiles lo mismo.
when ‘PERF".
tab1-activetab = "PERF'.
endcase.
endmodule . " USER_COMHMAHMD_ 9888 IHPUT

Una vez tengamos todo echo tenemos que activar y genera tanto el programa marco como las dynpros.
Cuando ejecutemos la transaccion que tenemos asociada al modulpool nos saldréa la siguiente pantalla:

Cuando pongamos un usuario y le demos al boton de buscar nos saldra lo siguiente:
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grupn actividades T-LDZGans
grupn activldades ZHT:DEDSS T-GD260867
grupe actividades ZHT:SAPSCRIPT T-GD2GaNF
grupn actividades ZHT:DEFRD T-GOZG@ERTI
grupo actividades ZHT:ALLRCST T-Gh26887 4
grupo actividades ZHT:ALLREST T-LDZGans &1
grupn actividades ZHT:ALLREST T-GDZGART ST
grupe actividades ZHT:ALLREST T-Gh2GaEFatl
grupn actividades ZHT:ALLREST T-LDZEARTELR [=]

Radiobutton:

Para los Radiobuttons no voy hacer un ejemplo sino explicar como funcionan mediante unos pantallazos.
Podemos ver un ejemplo de estos en la Screen painter (transaccion SE51), fijaros en el marco que pone
Objetos parciales, veréis que solo se puede seleccionar uno de los cuatro Radiobutton disponibles.

Para ver como funcionan crearemos una dynpro, o como yo he hecho, que he aprovechado la dynpro
9000. Lo que haremos es colocar tres Radiobuttons, como en esta pantalla:
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|j Screen Painter: Modificar dynpro SAPMSWHMODULPOOL_IVAN 9000

e e aEo@

A los Radiobuttons hay que ponerles un nombre para saber quien es quien. Y para controlar los valores de
los Radiobutton en tiempo de ejecucién tendremos que declarar una variable del mismo nombre y que sea
de tipo char de una posicion. Si hacemos un test de la dynpro veremos que los tres Radiobuttons estan
activos y no podremos deseleccionar ninguno de los tres. Para hacer que los tres funcionen a la vez,
tenemos que agruparlos.

Para agruparlos tenemos que seleccionar los tres Radiobuttons, para ello seleccionaremos los
Radiobuttons e iremos al mend Tratar = Agrupacion = Gp. Botones sel. = Definir y veremos que los
radiobuttons quedan de esta forma:
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@ Screen Painter: Modificar dynpro SAPMSWMODULPOOL_IYAN 9000
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' Opedidn 2!
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Si hacemos un TEST de la dynpro veremos que si seleccionamos uno se deselecciona el que esta
seleccionado.

Podemos hacer tantas agrupaciones como queramos Y las agrupaciones pueden ser de tantos radiobuttons
€OMO queramos.

Si queremos desagrupar tenemos que ir por el mend Tratar = Agrupacion = Gp. Botones sel. = Definir

Con estos ejemplos sabremos utilizar de forma béasica cualquier control de SAP.

MENU PAINTER Y BARRA DE TiTULO

Un Menu painter seria los mends y botones que aparecen en la parte superior de una dynpro. La Barra de
titulo es el titulo que le ponemos a la dynpro.

En un Modul pool el Menu painter lo llamamos desde el PBO y a través de la sentencia SET PF-STATUS.
Para crear un Menu painter se puede hacer de dos formas diferentes que son:

La primera es través del Menu painter que es la transaccion SE41, desde el SAP Easy Acces seria: Menu

SAP - Herramientas = Workbench ABAP - Interfase del usuario = SE51 - Screen Painter. Cuya
pantalla es la siguiente:
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Interfaze de usuano  Tratar Pasara Ublidades Entorno Sisterma  Awuda

| A Reee CHE anaa BAE @

Sa |:r:—> | T Interfase de usuaia [0 Status [T Interfase de usuara [T Status @ Interfaze de usuarnio

Frograma ISFIPMZHMI]DULPI]I]L_IUFIH

rObjetos parciales

@ {Status;
1 Objetos interf. Lz,
1 Lista status

[PANT4 = Test

(1 Barras ments

1 Ligta mends

C Definiciones tecla-F
) Ligta funciones

' Lista titulos

fere Wizualizar | e Modificar | D Crear

La superficie del programa S SRAODULPOOL_IVAM ha sido grabada. GED [1]

Esta es la pantalla principal y el significado de los diferentes campos es el siguiente:

Programa = Nombre del programa donde vamos a crear el status 0 Menu painter.
Status = Nombre del Menu painter que vamos a crear, modificar, visualizar o borrar.

Objetos interf usu. - Esta opcion nos permite navegar por los diferentes componentes del Menu

painter.

Lista status - Muestra los status que tiene el programa.

Barra de menus = Muestra las barras de menus de las diferentes dynpros que tengamos.
Lista de mends - Muestra las listas de menus de las diferentes dynpros que tengamos.

Definiciones teclas-F = Muestra los nombres de los codigos que se utilizan en la sentencia SET PF-

STATUS.
Lista funciones - Muestra los codigos de funciones que se utilizan en el programa.

Lista titulos - Muestra las barra de titulos que estan definidas en el programa. Estas barras son
llamadas con la sentencia SET TITLEBAR. Como crear las barras de titulos se veran mas adelante.

Esta es una forma manera de hacerla. La otra forma es que la siempre utilizo yo, y es crearla desde el
propio programa cuando ponemos la sentencia SET PF-STATUS.

Cojamos una dynpro cualquier que hayamos utilizado para hacer los ejemplos o hagamos una nueva. En
la l6gica de proceso desasterisquemos el médulo MODULE STATUS_9000 (este seria mi mddulo en mi
caso) y le daremos doble-clic para crearlo, yo recomiendo para este caso que lo creéis en vuestro propio
programa marco o de control.

Una vez creado veréis dos instrucciones asteriscadas que son: SET PF-STATUS "xxxxxxxx' y SET
TITLEBAR 'xxx'. Primero desasteriscaremos la segunda instruccion (la de la barra de titulo) vy
sustituiremos las tres “x’ por ‘T-1, es decir, como en esta imagen:
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* SET PF-STATUS 'XXXXXXHX'.
SET TITLEBAR "T-1'.

Os aviso que las letras que van en el espacio de las “x’ han de estar siempre en mayusculas, tanto para la
sentencia SET TITLEBAR como para SET PF-STATUS. Cuando le demos doble click donde pone “T-1’
saldra una ventana que nos saldra lo siguiente:

| -5 Crear objeto |

Interfaze de usuano GUIL: Titulo T-1 no exizte.

i Dezea crear el objeta ?

Ma | 8  Cancelar |

Le diremos que si y nos saldrd una ventana para que grabemos el programa marco (sale, sino hemos
grabado el programa marco). Por supuesto que le diremos que si y no saldra la siguiente pantalla:

Frograms [SHPHZWHOBULPOOL_1UAN —
Cédiga tindo fir-1
Tikda [

=

W 1 | Thudos roca | ¢

Los campo que salen en la pantalla son los siguientes:

e Cddigo titulo = Es titulo o nombre de la barra de titulo. Es recomendable no tocarlo y dejar el que
hemos puesto en la sentencia.

e Titulo ©> Es el titulo que saldra en la dynpro. Como por ejemplo el que pone “Crear titulo” en la
imagen anterior.

Cuando hayamos escrito el titulo tenemos que activar el titulo, en el boton de la cerilla. Una vez activado
ya esta listo para usarlo. Es importante activar el titulo cada vez que lo modifiquemos.

Lo siguiente es crear el men( painter en si. Para ello en la sentencia SET PF-STATUS sustituiremos las ‘x’
por ‘PANT-1". Después le daremos doble clic a PANT-1 y os dira que el status no existe y si lo queremos
crear. Le diremos que Sl, después si no hemos grabado el programa o la include donde estabamos nos
preguntara si la queremos crear y también le diremos que Si. Una grabado el programa marco no saldra la
siguiente ventana:
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| -5 Craar status
Programa ISHPMZHMUDULPDDL_IUHN —
Status [PANT-1

rAtributos para status

Texto breve I?

Tipo de statu=

® Status didlogo
1 Went disloge

! Mend contextual

v |[H| %

En esta ventana definiremos los atributos del Menu painter, las opciones que tenemos son:
e Status > EIl nombre del status 0 Menu painter. Es recomendable no tocarlo y dejar el que hemos
puesto en la sentencia.

e Titulo - El titulo que le daremos al status o Menu Painter.
e Tipo de status -> Como va a salir el Menu Painter o Status en pantalla. Tenemos tres tipos de status

que son:
1. Status didlogo - Es el Status que se utiliza para Report y modulpool. Es decir dynpros a pantalla
completa.

2. Ventana de didlogo - Son aquellos que se muestran en ventanas pequefias, en este tipo de status
no se puede poner menus. Un ejemplo de este tipo de ventana es la que os he puesto para poner
los atributos del Menu painter.

3. Men0 contextual > Es el tipico de Windows que aparece cuando le damos con el bot6n derecho
del raton.

Una vez puesto la descripcién que queramos, para el ejemplo dejar el tipo de status que pone SAP. Le
daremos al botdn de la flecha verde o pulsar ENTER y nos saldré la siguiente ventana:
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Desde esta ventana podremos definir los mends, teclas de funcién y los botones tipicos de SAP.

Personalmente me gustaba mas el Menu Painter de la versién 3.1H de SAP. Las tres partes que tenemos

son las siguientes:

»  Barra de menus - Es donde se crean los menus de la dynpro.

« Barra de pulsadores = Es donde ponemos los botones que se crean en Teclas de funcion.

e Teclas de funcion - Lugar donde crearemos nuestro botones para luego ponerlos en la Barra de
pulsadores y es también donde podremos los cddigos de funcién a la barra de herramientas estandar
de SAP.

Los iconos comunes en las tres barras son los siguientes:

B
—® Sirve para expandir los datos de las diferentes areas. Cuando pulsemos el
.

bot6n aparecera este otro mii que sera el que contraiga los datos de las areas.

E_V Con este icono nos se visualizara una ventana donde se muestra jerarquicamente
como esta formado el area donde hayamos pulsado el boton.

GEE — Con este botén permite hacer asignaciones de area de diferentes status
a nuestra area.

Mi meni —® En este recuadro podremos cambiar la descripcion del
area.

Personalmente la Gnica opcion que utilizo es la de expandir o contraer las areas.

Primero veremos como se crea la Barra de men(, segundo las Teclas de funcién y por Gltimo la Barra de
pulsadores.
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BARRA DE MENUS

Si expandimos el area de menus tendremos lo siguiente:

Barvra de penis E B 8 i omewd

@ Imc Orpm-ar nareas

El icono que esta a la derecha de donde pone Incorporar Normas sirve para colocar los mends estandar
que SAP aconseja. Si tenemos puesto las normas y queremos quitarlas pulsaremos sobre el mismo icono
pero esta vez tendra el signo “-“. Tengo que avisar que los mends: Sistema y Ayuda siempre aparecen
aunque no los veamos.

Los recuadros que tenemos debajo de Incorporar normas es para poner las opciones principales del
menU. Para crear menus del mend principal tendremos que hacer lo siguiente: Primero poner un nombre
de menl como en esta imagen:
# Incorporar normas

Hend 1|

Seguidamente haremos doble click en el recuadro donde hemos puesto el nombre de menu y aparecera
esto:

Hend 1

Cod. Texto

En estos recuadros escribiremos los submenls. En el recuadro de la izquierda (Cod.) escribiremos el
cédigo de funcion que servira para saber que ment hemos pulsado (a través de la variable SY-UCOMM o
la variable declarada en la Lista elementos de la dynpro), y en el recuadro de la izquierda (Texto)
escribiremos el texto de la opcién del submend. Un ejemplo seria este:
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Mend 1
caod. Texto
SALIR Salir de la dynprol

Desde un submen( cabe la posibilidad de poner otro submenu. Para hacer tenemos que escribir en el
recuadro del Texto la descripcion del submenu y luego pulsar Enter (no tenemos que ponerle cédigo de
funcion), cuando lo hagamos saldra lo siguiente:

Mend 1

Cod. Texto

SALIR Salir de la dynpro
Otras opciopes >

Si le damos doble click donde pone Otras opciones nos aparecera lo siguiente:

Hend 1
cod. Texto
SALIR Salir de 1la dynpro
Otras opciones > |

En un Menu Painter solo puede tener dos niveles mas, sin incluir el submend. En este caso solo
podriamos poner otro nivel mas.
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TECLAS DE FUNCION

En esta area es donde crearemos nuestros propios botones que se colocaran en la barra de pulsadores y
donde pondremos los codigos de funcidn a los botones estandar de la barra de pulsadores.
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Como vemos en la imagen hay tres zonas que son:

» Barra de herramientas > Es donde se ponen los codigos de funcién para los botones estandar de
SAP. Si queremos ver que codigos de funcion tiene SAP para dichos botones tenemos que ir al menu
Pasar A = Listas de objetos = Lista de funciones.

»  Definicion de teclas de funcion recomendada = Son teclas que SAP recomienda cuando vayamos a
realizar alguna tarea similar al significado del icono de la tecla. Por ejemplo. Si en nuestro Modul
pool o Report tenemos que realizar una accion de borrar, es bueno que utilicemos la tecla Shift+F2.
Fijaros que cuando queremos borrar algo estandar de SAP siempre pulsamos Shift+F2 o el icono de
la papelera. SAP, eso si, permite ponerle el cédigo de funcién que mas nos convenga a la tecla que
gueramos utilizar.

e Teclas de funcién disponibles > Es lugar donde crearemos nuestras propias funciones, con su
respectivo icono, para después ponerlas en la Barra de pulsadores.

TECLAS DE FUNCION ESTANDAR

Como hemos visto antes, hay una serie de Teclas de funcion que SAP tiene por defecto y que suelen
poner en la Barra de herramientas. Un ejemplo de como seria una Barra de herramientas estandar seria:

EALK BEX LRHC PRI 3s5c isc P-- F-

@ a il 2 o 0

Solo tenemos que poner los cédigos y pulsar Enter.
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COMO CREAR UNA TECLA DE FUNCION

Para crear una Tecla de funcién tenemos que irnos al marco de Teclas de funcion disponibles:

Teclas de funcidn disponibles
F5 |
Fé
F7
Fg

L ., Texto de la tecla de funcion.
Cadigo de funcion

Poner un codigo de funcién que no exista, después ponerle un nombre y por Gltimo pulsar ENTER. El
resultado seria el siguiente:

Teclas de funcion disponibles
|F5 BOTON E1l botdn de Iwvan

Como vemos es muy facil hacer una Tecla de funcion, si queremos modificar los atributos de la Tecla de
funcién haremos doble click sobre donde pone Botén (area de codigo de funcién) o donde pone El botdn
de lvan (area de texto de la tecla de funcién) y nos saldré la siguiente ventana:

| -5 srributos de funciones E

Cédiga func. [BOTON

Tipo funcion I_ﬂ:uncio'n aplicacian
Textos de funcidn estaticos
Testo funcion IEI botdn de [van
lcono I
Testo icono I
Testo info I
Acceszo directo I_

#l Modif. clase texto | ¥ |

Las opciones que tenemos son las siguientes:
Tipo funcion - Definimos el tipo de funcién que queremos para nuestra Tecla de funcién. Dependiendo

del tipo escogido la Tecla de funcion tendra un comportamiento u otro. Los tipos disponibles son lo
siguientes:
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I A |

Tipo |Descrip.breve

E Comando Exit{MODULE xxx AT EXIT-COHMHAHD)

5 Funcidn de sistema

T Llamada de una transaccidn
Funcidn normal de aplicacian

P Funcion GUI local

H Utilizacion interna

v |65 2 | %]

Dependiendo del tipo escogido la Tecla de funcién tendra un comportamiento u otro.

Texto de funcion - Es el texto que aparecera en pantalla, a menos, que pongamos un icono.

Icono = En esta campo escogeremos el icono para nuestra Tecla de funcidn. Si nos sabemos el icono de
memoria lo podemos escribir directamente, pero lo mejor es pulsar sobre el botén Ayuda para blsqueda y
nos saldria la siguiente ventana:

¥ leono: de zizlema

Icona]  Hom. Signific.

|l[:llH_$'I'5TEH_hI1ItH: Hodo marcado; Harcar
[TCOH_SELECT_ALL Harcar toda
|ICOM_SELECT_BLUOCK Harcar blogue
|IEUH_DE5ELEE'I'_I’ILL Desmarcar todo
[TCON_SYSTEM_CUT Cartar
|ICOH_SYSTEM_COPY Coplar
|l[il]H_S'I'STEH_Pﬂ$'I‘E Peqgar
[TCOH_SYSTEM_UHDD Deshacer

|{ICON_DESELECT_BLOCK
[IEOH_IHUERT_COLUMN
|TCOH_THUERT_L THE

Desmarcar blogue

Invertir columma
Tnvertir 1ineas

PHMHHELELS 3O L] EEF

[1COH_TOTAL_UP

[TCOM_TOTAL_DOWH

o | ()| 3 ¢ |

Entrada una pigina mis abajo
Entrada arriba del todo
Entrada abajo del taodo
Entrada una pigina mis arriba

=

El icono seleccionado aparecerd al lado de la Ayuda para busqueda:

|zono

[icon_svsTEM_PASTE

Al

Texto info - Este texto aparecerd solo cuando pongamos un icono y se visualizara cuando dejemos un
momento el cursor del ratén el icono. Por ejemplo si aqui ponemos: “Pegar al portapapeles”, cuando
dejemos el cursor el icono que hemos puesto al rato aparece un bocadillo con dicho texto.
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Una vez seleccionado nuestro icono la Tecla de funcién quedaria de la siguiente forma:

Teclas de funcidn disponibles
F5 BOTOH El botdn de Iwvan D@,

MANTENIMIENTO DE UNA TECLA DE FUNCION

El menu que nos conducira al mantenimiento o gestion de las Teclas de funcion es el siguiente: Pasar A
- Listas de objetos = Lista de funciones. La pantalla que nos aparecera es la siguiente:

= Aclualra Bexloe de lumncsin de ls mimfece de eosann SAPRZ W DIELPDID
terime de uuwiy Tosdw Peewos Lildeder [letsles Eniro Seteva  decs
& | JTH eaa DHA DOLO AEA @
dmop Wm ghr @S S ESH S0 0DME ke Popns oo A w
InterfFase de usuarls SHPHZWODULFOOL_TOAM Inactived Aeulcaido)
Fumcisnes programa com texbos estiticos
Cidign de Fumsidn Texto de Fisnciiin Temnm |
REX Fimalizar
5L Buscar 1CHH_SCARCH H
Contimuar bisgueda ICOH_SE&RCH_HERT T
BACK Back
HOTOM El botdn de [win 1CIOH_EYSTEM_PRETE H
LAMIL Camielar ICHH_CAMCEL H
P+ F:.ig:ln.i siguicrnte 1COH_HEXT_FAGE [a
Pes Ultima pégina ICOH_LAST_FAGE B
P- Pigina smterisr 1COH PHEULDUS PREE H
F— Frimera paging ICHH_FIRST_PAEE P
PRI Imprimir I1COH_FRIHT i
EALIR falir de la dgnpro

En esta pantalla apareceran tanto las Teclas de funcién creadas por nosotros como las que SAP pone por
defecto para ser utilizadas en la Barra de herramientas. También en esta pantalla podremos borrar,
modificar, crear, etc... Teclas de funcion.

Os aviso que la Unica manera de borrar una Tecla de funcion es esta pantalla, ya que aunque la quitemos
de la pantalla de status (pantalla que sale inicialmente) seguira esta activa en el status hasta que no la
borremos desde esta ventana.

BARRA DE PULSADORES

En esta area es donde colocaremos las Teclas de funcion creadas en Teclas de funcién. También podemos
poner las Teclas de funcién estandar que hemos visto antes.

El area es la siguiente:
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Posiciones 1 - 7

Posiciones 8@ - 14

Pasiciones 15 - 24

Posiciones 22 - 28

Fosiciones 29 1%

Codigo !e funcién

En esta area solo tendremos que pone los cédigos de funciones de las Teclas de funcién que hayamos
creado con anterioridad y pulsar Enter para que SAP la coja. Voy a poner la Tecla de funcién que he
creado anteriormente y el resultado seria este:

Posiciones 1 - 7 BOTOH

&=

Una vez colocadas las Teclas de funcién grabaremos y activaremos (botdn de la cerilla) el status o Menu
Painter. Volveremos hasta donde es llamado el status “PANT-1" activaremos el programa marco y
volveremos para atras para activar la Dynpro. Si ejecutamos la transaccion que llama al Modul pool
apareceria lo siguiente:

¥ Titulo de la dynpro

Mend 1 Sistema  Apuda

=2l Imcoce CHE D0oD BE®
G

Salir de la dynpro

El control de que boton se pulsa en el Menu painter se haria desde el médulo USER_COMMAND_XXXX

Realizado por Ivan Rodrigo -54 -
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