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Introducción

1. El entorno MorphX

1.1. Definición

El entorno de desarrollo en Damgaard Axapta se llama MorphX. Podemos considerarlo un entorno integrado de desarrollo (Integrated Development Environment ó IDE), porque integra muchas funciones diferentes, como diseño, edición, compilación y depuración en un entorno común. En herramientas de desarrollo más tradicionales, cada una de estas funciones operaría como un programa independiente, cada uno con su propia interfaz.

MorphX permite al usuario modificar de un modo sencillo los objetos de la interfaz gráfica. Al mismo tiempo que ofrece al usuario avanzado las herramientas necesarias para modificar fácilmente la funcionalidad de la aplicación o bien crear diseños completamente nuevos.

El árbol de objetos de la aplicación (Application Object Tree ó AOT) es el elemento central desde el que el programador puede crear nuevos objetos o bien modificar los existentes. El desarrollador puede crear nuevos objetos utilizando la técnica de arrastre (drag-and-drop) y asignándoles propiedades. Para hacer el trabajo del desarrollador más fácil y rápido, el sistema tiene valores por defecto para todas las propiedades de los objetos de la aplicación.

Dado que se trata de un sistema de desarrollo orientado a objetos, el concepto de herencia es fundamental. La herencia significa que lo que se ha definido en niveles inferiores del sistema es automáticamente heredado en niveles superiores. Un ejemplo claro del concepto de herencia es la posibilidad que tiene el desarrollador de modificar y aumentar la funcionalidad del sistema escribiendo sus propios métodos. En Damgaard Axapta, la herencia no se limita únicamente a las clases, sino que se extiende a todo el sistema. De este modo, los objetos heredan no sólo variables y métodos, sino también propiedades.

1.2. Conceptos Importantes en MorphX

Algunos términos y mecanismos centrales orientados a objetos aparecen repetidamente cuando desarrollamos con MorphX. A continuación vamos a dar una breve explicación de los conceptos más importantes.

1.2.1. Clase de sistema

Una clase de sistema (system class) es una interfaz de funcionalidad definida en MorphX, por ejemplo para crear o ejecutar un formulario.

1.2.2. Clase

Una clase (class) define las interfaces de un objeto. Enseña o explica como construir un objeto de un tipo particular.

Una característica esencial de una clase es que podemos crear nuevas instancias (objetos) de la clase.

Los formularios, informes e incluso las tablas son ejemplos de clases: MorphX tiene una definición de clase que define qué ocurre exactamente cuando un objeto de cada tipo es creado.

1.2.3. Controles

Un control es un objeto gráfico, como una caja de texto (text box), una casilla de verificación (check box) o un botón de comando (command button) que podemos situar en un formulario o un informe cuando lo diseñamos, para que nos muestre información, realice una acción o hacer el formulario o informe más fácil de leer.

Hay aproximadamente 20 controles diferentes y cada uno está definido por alrededor de 50 propiedades.

1.2.4. Origen de datos

Un origen de datos (Data Source) contiene las variables de datos que utilizan un formulario o una consulta. Estas variables de datos pueden ser una o más tablas, o campos individuales de las tablas.

1.2.5. Diseños

Un nodo de diseños (Designs) proporciona acceso al usuario para definir el aspecto de un formulario o de un informe.

1.2.6. Encapsulación

La encapsulación significa que los datos en el sistema son definidos dentro de los métodos y solo pueden ser modificados desde los propios métodos.

1.2.7. Final

Final es un modificador de una clase o un objeto que indica que dicha clase o método no puede ser ampliado o sobrecargado.

1.2.8. Herencia

La herencia es un concepto fundamental en MorphX. Significa que lo que es definido en niveles inferiores del sistema es automáticamente accesible, o lo que es lo mismo, heredado por los niveles superiores.

1.2.9. Objetos

Los objetos son el concepto central de MorphX. Cualquier formulario y cualquier control es un objeto. La base de datos es también un objeto. En definitiva, cualquier cosa presente en el sistema es un objeto.

Los objetos son creados a partir de las clases. Decimos por tanto que un objeto es una instancia de una clase.

Los objetos proporcionan una forma lógica y conveniente de organizar los datos y los procedimientos. Los objetos están encapsulados, lo que significa que contienen tanto su código como sus datos.

Para utilizar un objeto, debemos mantener una referencia a él mediante una variable del mismo tipo del objeto.

1.2.10. Métodos

Los métodos son tareas que podemos decir a un objeto que realice.

1.2.11. Propiedad

Las propiedades son datos que describen un objeto. Cada tipo de objeto tiene diferentes tipos de propiedades. Un método típicamente tiene unas pocas propiedades, una de las cuales, por ejemplo, define donde queremos que se ejecute. Por otra parte, un control tiene acerca de 50 propiedades que definen el color, el tamaño, la posición, etc.

1.2.12. Consulta

Una consulta es un mecanismo de filtrado para recuperar los datos que nos interesa ver a partir de las tablas de nuestra base de datos. Las consultas son utilizadas normalmente como el origen de datos en los formularios e informes.

2. El lenguaje X++

2.1. Introducción

El lenguaje X++ es un lenguaje sencillo y fácil de aprender, para que pueda ser utilizado por la mayoría de desarrolladores.

Es un lenguaje orientado a objetos, para beneficiarse de las ventajas de las metodologías modernas de desarrollo de software, que se acopla perfectamente en aplicaciones cliente/servidor.

Por último, es un lenguaje interpretado, al estilo de Java, para obtener máximas capacidades dinámicas.

2.2. Características

a) Lenguaje simple, orientado a objetos y familiar

Las principales características de X++ son que se trata de un lenguaje sencillo que puede ser utilizado rápidamente, si se conoce la metodología de la programación orientada a objetos. Los conceptos fundamentales de X++ son asimilados rápidamente, por tanto los programadores pueden ser productivos desde el principio.

X++ ha sido diseñado desde su base para ser orientado a objetos. X++ proporciona una plataforma de desarrollo orientada a objetos limpia y eficiente.

El lenguaje X++ utiliza principios de la programación orientada a objetos como encapsulación, herencia, clases, objetos, métodos y propiedades.

A pesar de que C++ y Java fueron rechazados como lenguajes para utilizar con MorphX, el aspecto de X++ es muy similar al de estos dos lenguajes, aunque se ha eliminado la complejidad innecesaria de estos lenguajes. Además, como MorphX es una plataforma para construir complejos sistemas de gestión empresarial y contabilidad, el lenguaje X++ también incluye un gran número de comandos comunes de SQL como parte integrada del lenguaje. El hecho de que X++ tenga una sintaxis muy similar a lenguajes ya existentes como C++, Java o SQL hace que X++ sea un lenguaje familiar para la mayoría de desarrolladores de software. Esto significa que pueden migrar rápidamente a este nuevo lenguaje.

b) Lenguaje robusto

El lenguaje X++ ha sido diseñado para crear software muy fiable. Proporciona comprobaciones muy amplias en tiempo de compilación, seguidas de un segundo nivel de comprobaciones en tiempo de ejecución. Las características del lenguaje dirigen a los programadores hacia unos hábitos de programación fiable.

El modelo de manejo de la memoria es extremadamente simple: los objetos son creados mediante un operador new. No existe un tipo de datos puntero definido por el programador de forma explícita, lo que implica que no necesitamos aritmética de punteros ni tenemos la necesidad de realizar limpieza de punteros en memoria, con lo que resulta innecesarias las llamadas al método finalize.

Este sencillo modelo de manejo de memoria elimina gran cantidad de errores de programación muy comunes entre los programadores de C y C++. Podemos desarrollar código en el lenguaje X++ con la seguridad de que el sistema encontrará la mayoría de los errores rápidamente y con la tranquilidad de que no tendremos problemas latentes no descubiertos hasta que nuestro código esté en circulación en el mercado.

c) Lenguaje de alto rendimiento

El rendimiento es siempre algo a tener en consideración. El lenguaje X++ consigue un superior rendimiento adoptando un esquema de trabajo en el cual el intérprete puede trabajar a la máxima velocidad sin necesidad de comprobar el entorno en tiempo de ejecución. El liberador de memoria automático (automatic garbage collector), se ejecuta automáticamente cuando es necesario, asegurando una probabilidad muy alta de que la memoria esté disponible cuando se necesite, lo que se traduce en un mejor rendimiento. En general, los usuarios perciben que las aplicaciones interactivas responden más rápidamente a pesar de que son interpretadas.

d) Lenguaje interpretado y dinámico

En una plataforma interpretada como el lenguaje X++, la fase de enlazado de un programa es sencilla, incremental y ligera. De esta forma nos beneficiamos de unos ciclos de desarrollo y prototipado mucho más rápidos, comparados con los pesados ciclos de compilación, enlazado y pruebas tradicionales.

Métodos

3. Introducción

Todo objeto puede identificarse por el estado en que se encuentra y por su comportamiento. En programación, el estado de un objeto se define mediante variables, mientras que su comportamiento está definido por métodos. Los métodos actúan sobre las variables del objeto haciendo evolucionar su estado. Las variables de un objeto sólo son accesibles directamente por métodos propios del objeto, nunca desde el exterior.

En Axapta podemos encontrar métodos en todos los objetos que componen la aplicación, es decir, en:

· Tablas

· Formularios

· Informes

· Consultas

· Clases

En cada uno de estos objetos, los métodos se crean del mismo modo que los elementos restantes de la aplicación, es decir, utilizando el Árbol de Objetos de la Aplicación.

4. Estructura de los métodos

Un método está formado por una cabecera y un cuerpo. Éste, a su vez, está compuesto por la declaración de variables y otras instrucciones. Seguidamente ilustramos la estructura de los métodos:
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4.1. Cabecera

La cabecera de un método tiene el siguiente aspecto (entre [] se muestran los valores opcionales):

[Modificador] TipoDatoRetorno NombreMétodo ([ListaParámetros])

Los modificadores y los parámetros se describen en apartados posteriores.

El tipo de dato de retorno puede tomar los siguientes valores:

· Tipo de dato

· void : este término se utiliza cuando el método no devuelve nada. 

· anytype : significa que el método puede devolver todos los tipos de datos (mediante distintas instrucciones de retorno en el cuerpo del método)
Siempre que un método devuelva algún valor, se debe especificar el tipo del valor de retorno e incluir una instrucción de retorno (return ...).

4.2. Cuerpo

El cuerpo de un método tendrá el siguiente aspecto:

{

    [Declaración de variables]

    [Declaración de métodos]

    [;]

    Instrucciones;

} 

· Aunque no forma parte de la estructura de un método, es recomendable añadir siempre una línea con un punto y coma (;) antes del grupo de instrucciones. Esto es debido a que en algunas ocasiones, el compilador confunde una instrucción con la declaración de una variable y devuelve un error de sintaxis en un método cuyas instrucciones son completamente correctas. El único modo de evitar este error es marcar el inicio del bloque de instrucciones con un punto y coma. Si revisamos algunos de los métodos de la aplicación estándar, observaremos que la mayoría de ellos utilizan esta técnica.

La declaración de variables y de métodos se describe a continuación. Las instrucciones se irán viendo a lo largo del curso.

4.2.1. Declaración de variables

Una variable es un puntero a una posición de memoria donde se almacena información de un tipo de datos específico.

Todas las variables deben ser declaradas antes de poder ser usadas. Hay que señalar que X++ no permite que la declaración de variables se mezcle con otras instrucciones del lenguaje. En otras palabras, el lenguaje X++ requiere que las variables sean declaradas antes de cualquier otra instrucción. 

La sintaxis de la declaración es la misma, tanto si es una variable simple o una variable de objeto. Las variables pueden ser declaradas de tres formas en X++: declaración simple, declaración con inicialización y declaración múltiple.

a) Declaración simple

La declaración simple de variables es la más utilizada, ya que es rápida y la mayoría de variables son simples. La sintaxis es la siguiente:

TipoDato  IdentificadorVariable

TipoDato es cualquier tipo de datos del lenguaje X++. IdentificadorVariable es básicamente un nombre cuyo primer carácter debe ser una letra que puede estar seguida por letras  o números. Como letras se consideran los caracteres a..z y el carácter subrayado (_).

· Para los tipos de datos, si se trata de un objeto de la aplicación su nombre se escribirá mezclando mayúsculas y minúsculas, de manera que el primer carácter sea una mayúscula así como la primera letra de cada palabra interna. Si se trata de un tipo de datos primitivo se escribirá en minúsculas.

· El nombre de una variable mezclará mayúsculas y minúsculas, siendo la primera letra en minúscula y el primer carácter de cada palabra interna en mayúsculas.

A continuación se muestran algunos ejemplos de declaración de variables:

int i;

CustInvoiceJour
custInvoiceJour;

La declaración de variables de la mayoría de tipos de datos de X++, exceptuando los objetos, también reserva un espacio de memoria para dichas variables. Cuando una variable es declarada además se inicializa con un valor por defecto.

b) Declaración con inicialización

En ocasiones nos interesa que una determinada variable tenga un valor distinto al valor por defecto, en el mismo instante en que la variable se crea. El lenguaje X++ permite la inicialización de variables en la sentencia de declaración.

La inicialización se lleva a cabo añadiendo una sentencia de asignación a la declaración de la variable. 

Un ejemplo de este tipo de declaración sería el ejemplo siguiente, donde una variable real de nombre pi, es declarada e inicializada al valor del número Pi:

real pi = 3.14159265359;

Existe otra sintaxis para inicializar objetos, ya que estos son inicializados invocando el método new de la clase. Un ejemplo de inicialización sería el siguiente:

Class classObject = new Class();

Lo que declararía un objeto llamado classObject de la clase Class y lo inicializaría.

c) Declaración múltiple

A veces necesitamos varias variables del mismo tipo. En estos casos puede llegar a ser una pérdida de tiempo tener que escribir el tipo de dato delante de cada variable que vayamos a declarar. Por este motivo, X++ nos permite declarar más de una variable en la misma sentencia de declaración. La sintaxis es la siguiente:

TipoDato  Variable  {, Variable}

Un ejemplo sería de declaración múltiple sería el siguiente:

real a, b = 1.5;

En esta sentencia se declaran dos variables de tipo real llamadas a y b, inicializando la variable b a 1.5.

Dentro de un método podemos hacer referencia al objeto al que pertenece el método mediante la variable this. Ésta nos da acceso a todos los métodos y propiedades de dicho objeto. Es utilizado normalmente como parámetro para los métodos que necesitan una referencia al objeto.

4.2.2. Declaración de métodos

Los problemas complejos del mundo real son a menudo más fáciles de resolver si los dividimos en problemas más pequeños que puedan ser resueltos independientemente unos de otros. El lenguaje de programación X++, nos permite introducir métodos dentro de otros métodos. Otros lenguajes como Java o C++ no soportan esta característica. Aunque en la realidad no es una práctica común.

Los métodos incrustados dentro de otros métodos solo son visibles dentro del ámbito en el cual son creados y definidos.

Ejemplo

void myMethod()

{

  void myEmbeddedMethod()

  {

    Box(1, “Este es un método incrustado”, 1);

  }

  Box(1, “Este es el método principal”, 1);

  myEmbeddedMethod();

}

El método llamado myEmbeddedMethod, tan solo estaría visible desde el ámbito en el que fue creado, es decir dentro del método llamado myMethod.

4.2.3. Ámbito de las variables en los métodos

Las reglas relativas al ámbito de las variables en X++ son muy sencillas, todos los métodos tienen su propio ámbito. Para usar datos de un método a otro, o lo que es lo mismo, datos de ámbitos diferentes, debemos trasladar los datos utilizando parámetros.

Un método puede tener uno o más argumentos. Dentro del ámbito de ese método esos parámetros son tratados como variables locales, inicializadas con el valor que tenía el parámetro en la llamada.

Es importante señalar que todos los parámetros son pasados por valor. Esto significa que no podemos modificar el valor de la variable original, pero sí el de la variable local en el método, la cual es una copia de la original.

A continuación mostramos un ejemplo:

void methodA(int i)

{

  i = i + 1;

  print i;

}

void methodB()

{

  int i = 3;

  print i;

  this.methodA(i);

  print i;

}

En este ejemplo el método methodB tiene una variable local llamada i, la cual se utiliza como parámetro para llamar al método methodA.

El método methodA utiliza un parámetro llamado i, por lo tanto tiene una variable local llamada i. Esta variable tiene el valor de la variable i del método methodB, ya que ha sido utilizada como parámetro de la llamada.

El resultado de invocar el método methodB es la impresión del valor de la variable i del método methodB antes y después de la invocación del método methodA que imprime el valor de su variable local i.

El resultado de la ejecución es el siguiente: 3 4 3

Esto ilustra perfectamente que las dos variables i son distintas en cada método y que el método methodA no puede cambiar el valor de los parámetros fuera de su ámbito.

4.3. Algunos ejemplos

La forma más simple que puede tener un método se muestra a continuación:

Ejemplo 1

void methodName()

{

}

Este ejemplo muestra un método que no devuelve nada (void) y que no utiliza parámetros (los paréntesis están vacíos). Además, el cuerpo del método (entre llaves) está vacío. El ejemplo es una declaración válida de un método, pero como no hay instrucciones en el cuerpo, el método no hará nada.

Ejemplo 2

int methodName()

{

  return 1

}

Si el método debe devolver algo, por ejemplo un entero, la declaración debe parecerse al ejemplo 2. La palabra int antes del nombre del método, indica que el método devolverá un entero y la instrucción return 1 en el cuerpo devuelve el valor entero 1 al elemento que ha llamado al método. Esto significa que se puede utilizar el resultado de la llamada al método en una expresión, asignación o incluso como parámetro en una llamada a otro método.

Un método un poco más complejo (sin argumentos ni modificadores) es por ejemplo, el método delete de la tabla de proveedores.

Método delete en la tabla VendTable

void delete()

{

  Address address;

  ttsbegin; //Comienza la transacción

  super(); //Llamada al método delete de la clase superior

//Selecciona todas las direcciones para ese proveedor

  while select address

    where address.AdrTableId == this.TableId &&

          address.AdrRecId == this.RecId

  {

    address.delete(); //Llamada al método delete
  }

  ttscommit; //Acepta la transacción

}

En el ejemplo podemos ver la cabecera del método sin modificadores ni argumentos. A continuación tenemos la declaración de una variable llamada address.

Al lado de cada instrucción se ha descrito su función mediante un comentario. Una línea de comentario se marca mediante los caracteres //, mientras que un bloque de comentarios debe enmarcarse entre los caracteres /* y */.

5. Parámetros

5.1. Definición

En algunas ocasiones son necesarios datos externos para utilizarlos en un método, y la única forma de realizar esto es definiendo datos de entrada al método conocidos como parámetros. 

Si se utilizan parámetros en un método, el método puede escribirse a menudo de una manera más general, lo que significa que tendrá que escribirse menos código para llevar a cabo una tarea. 

Como se describe en un apartado anterior, los parámetros en los métodos son declarados en la declaración del método. Posteriormente son utilizados cuando se realiza una llamada al método.

La lista de parámetros que se declara en la cabecera de un método estará compuesta por uno o más parámetros separados por comas. La declaración de cada uno de los parámetros tiene la siguiente estructura:

TipoDato NombreParámetro [=Expresión]

Es decir, los parámetros se declaran como si se tratará de una declaración normal de variables.

Como ejemplo de un método que devuelve algo y utiliza parámetros podemos ver la declaración del siguiente método de la tabla CustTable:

Boolean chekDimension(Dimension dimension)

{

}

El método checkDimension devuelve un booleano y utiliza un parámetro del tipo de datos extendido Dimension, que es un vector de cadenas de caracteres.

5.2. Parámetros opcionales

Es posible inicializar los parámetros en la declaración. Esto convierte al parámetro en un parámetro opcional, de modo que si no es utilizado en la llamada al método se utiliza el valor de la inicialización.

Veamos un ejemplo:

Sea una clase Human, cuyo método new tiene el siguiente aspecto (cuando veamos las clases hablaremos con más detalle de este método, de momento simplemente indicaremos que permite crear e inicializar las variables de un objeto):

void new (Date _birthdate)

{

    birthdate = _birthdate;

}

Es decir, al crear un objeto de la clase Human, simplemente estamos asignando el valor del parámetro a la variable birthdate.



A continuación, definimos un método que calcula la edad en años a partir de una fecha que se puede especificar como parámetro. Este parámetro es opcional, es decir, si no pasamos una fecha en la llamada al método tomará como fecha de cálculo la fecha de hoy:

real age(date _calcDate = today())

{

return (_calcDate - this.birthdate)/365;

}


Veamos las distintas posibilidades de llamada al método:

Human kid = new Human(1/1/90); // Crea un objeto de tipo Human

print kid.age(); //Imprime la edad a fecha de hoy

print kid.age(1/1/1991); //Imprime la edad a fecha 1/1/91

6. Modificadores

Existen diferentes modificadores que pueden ser aplicados en la declaración de métodos. Son los siguientes:

a) Static

Crea un método de clase que no puede operar sobre un objeto.

b) Final

Crea un método que no puede ser sobrecargado por subclases. No puede ser aplicado a los métodos new y finalize.

c) Display

Los métodos de este tipo siempre devuelven un valor. Se utilizan para asignar un valor a un campo en un informe o en un formulario. El campo no puede ser modificado.

d) Edit

Los métodos de este tipo siempre devuelven un valor. Se utilizan para asignar un valor a un en un formulario, que puede ser modificado.

Tal y como se vio en un apartado anterior, los modificadores forman parte de la cabecera de un método, y se utilizan justo antes del tipo de datos de retorno. Como ejemplo, veamos algunas cabeceras de métodos:

static void ClassNoChange()

final int DontAlterMe()

display int Value()



El modificador final  se verá más adelante, en el capítulo dedicado a clases. Los modificadores display y edit tienen dedicado su propio capítulo. Los métodos de tipo static se describen en el siguiente apartado.

7. Métodos estáticos

Los métodos estáticos nunca operan sobre un objeto, es decir sobre una instancia de la clase en ejecución.

Podemos ver muy fácilmente con un ejemplo el significado de los métodos estáticos. Supongamos un método exist que recibe como parámetro un código de cliente y nos indica si el cliente existe o no. Si el método actuara sobre un objeto, no tendría ningún sentido, ya que para ejecutar el método debería existir el objeto y por lo tanto el resultado sería siempre sí. La declaración de este método podría tener la siguiente cabecera:

static Boolean exist (CustAccount _custAccount) 

Dado que un método estático no opera sobre un objeto, no podemos utilizar la variable this. Por otro lado, y dado que se trata de métodos de clase, nunca pueden ser sobrecargados.

· Como regla general de diseño en un entorno orientado a objetos y cliente/servidor, un método se declarará como estático cuando no tiene acceso a los miembros  (variables y métodos) de la instancia y, por lo tanto no utiliza el puntero this, y no va a ser sobrecargado.

Como los métodos estáticos no operan sobre los objetos, no pueden ser llamados como cualquier otro método no estático. Por lo tanto tenemos que llamarlos utilizando el operador de ámbito (scope-operator) ::, como en el siguiente ejemplo:

ClassName::myMethod()

Dentro de una clase, es posible declarar un método estático y un método no estático con el mismo nombre. Como por ejemplo:

void myMethod()

{

  // Instrucciones

}

static void myMethod()

{

  // Instrucciones

}

En este caso tendríamos dos métodos con el mismo nombre, sin embargo como uno de ellos es estático no se invocarían de la misma manera. Por ejemplo, className.myMethod() invocaría el método de la instancia actual de la clase, es decir el método del objeto, mientras que ClassName::myMethod() invocaría el método estático de la clase, con lo que no existe confusión posible.

· En un entorno cliente/servidor, es interesante reducir al máximo el tráfico en la red. Desde este punto de vista, resulta más “baratos” llamar a un método estático de forma remota que instanciar un objeto y después llamar a uno de sus métodos.

Sentencias básicas del lenguaje X++

8. Introducción

El hecho de que X++ tenga una sintaxis muy similar a lenguajes ya existentes como C++, Java o SQL hace que X++ sea un lenguaje familiar para la mayoría de desarrolladores de software. Esto significa que pueden migrar rápidamente a este nuevo lenguaje y pueden ser productivos desde el primer momento.

En el presente capítulo vamos a revisar brevemente algunas de las instrucciones más comunes. Si se considera necesario, esta información se puede ampliar consultando la “Guía de ayuda al desarrollador de Axapta”. 

9. Sentencias condicionales

9.1. Instrucción IF

Normalmente queremos hacer diferentes cosas con datos distintos. Para hacer esto posible, necesitamos decidir en función de una condición. Una instrucción if evalúa una condición y ejecuta un conjunto de instrucciones dependiendo del valor lógico de esa condición.

La instrucción if es la instrucción de bifurcación más simple que ofrece el lenguaje X++, y está definida de la siguiente forma:

if ( expresión ) instrucciones [ else instrucciones ]

La expresión entre paréntesis (la condición), puede ser cualquier expresión que pueda evaluarse a verdadero o falso. Hay que recordar que cualquier número diferente de 0 y cualquier cadena de caracteres no vacía se interpreta como un valor cierto, mientras que solo vamos a considerar como valor falso cuando tengamos un número igual a 0 o cadena de caracteres vacía. A continuación presentamos dos ejemplo de instrucción if:

Sin Else

1)
if (a>4)

print a;

2) if (Debtor.NameRef == ”Uptown Radio”)

print “Great music”;

3)
if (bankAccountTrans)

    
{ sentencias}

4)
if (!this.validation())

      {

            throw error("@SYS18447");

      }

Con Else

1) if (a>4)

print a;

   else

print “4 es mayor que a”;

2) if (BankAccountTable::Find(AccountId).Name)

print “Cuenta existente”;

   else

print “No existe la cuenta”;

El lenguaje permite anidar sentencias if unas dentro de otras.

9.2. Instrucción SWITCH

La sentencia switch es una sentencia de bifurcación múltiple. Eso significa que podemos seguir más de dos caminos utilizando esta sentencia, en contraste con la instrucción if.

En una instrucción switch, normalmente queremos que ocurra algo por defecto, si no se elige ninguna de las alternativas correspondientes a los distintos caminos posibles a seguir. Por tanto, existe un camino por defecto que se sigue si no se ha elegido ninguno de los otros posibles.

Dependiendo de una condición que se evalúa, la ejecución del programa salta al camino correcto y continúa la ejecución desde allí. Si queremos que la ejecución se pare en algún lugar determinado dentro de la instrucción switch debemos utilizar la sentencia break. La sintaxis es la siguiente:

switch (Expresión)
{



case Expresión {, Expresión}:




Instrucciones;




[break;]



case ...



[defaut



Instrucciones;



]

}

Un ejemplo de una instrucción switch, en comparación con una instrucción if, sería el siguiente:

Ejemplo instrucción switch

switch (i)

{

  case 10:

 // Instrucciones A;

 break;

  case 20:

 // Instrucciones B; 

 break;

  default: 

// Instrucciones C; 

break;

}

Ejemplo instrucción if

if (i==10)

  // Instrucciones A;

  else

    if (i==20)

      // Instrucciones B;

    else

      //Instrucciones C;

Como podemos ver, en estos casos la instrucción switch es mucho más intuitiva y fácil de entender que la instrucción if.

Es importante señalar que si no utilizáramos la instrucción break, la ejecución del programa continuaría con las instrucciones correspondientes a los siguientes caminos de ejecución definidos en la instrucción switch.

Ejemplos de Switch


1)    switch (budget.tableId)

    

{

        case tablenum(LedgerBudget):

            return new BudgetExpansion(budget);

        case tablenum(ForecastSales),tablenum(ForecastPurch):

            return new ForecastExpand(budget);

        case tablenum(ProjBudgetEmpl):

            return new BudgetExpansion(budget);

        case tablenum(ProjBudgetCost):

            return new BudgetExpansion(budget);

        case tablenum(ProjBudgetRevenue):

            return new BudgetExpansion(budget);


}

2)  switch (f)

    {

       case 2 : 

label = rd.lookupLabel(literalStr("@SYS53635")); break;

       case 3 : 

label = rd.lookupLabel(literalStr("@SYS3794")); 

break;

        case 4 : 

label = rd.lookupLabel(literalStr("@SYS50253")); 

break;

         case 5 : 

label = rd.lookupLabel(literalStr("@SYS477")); 

break;

         case 6 : 

label = rd.lookupLabel(literalStr("@SYS6437")); 

break;



    Defualt :




Throw error “Caso desconocido”;

     }

9.3. Operador ternario: ?

A veces necesitamos elegir entre dos expresiones dependiendo de alguna condición concreta. Eso puede realizarse utilizando la instrucción if estándar antes comentada. Esto nos obligaría a realizar dos grupos de instrucciones, sin embargo el operador ternario (?) se puede ahorrrar código. La sintaxis de este operador se presenta a continuación:

Expresión  ?  Expresión  :  Expresión

Si la primera expresión es verdadera, devolveríamos la expresión situada inmediatamente detrás del símbolo ?, por el contrario, si es falsa devolveríamos la expresión situada detrás de los dos puntos (:). La funcionalidad es similar a la de la instrucción if, pero mientras que en ésta podemos elegir entre dos grupos de instrucciones, con el operador ternario podemos elegir entre dos expresiones. Las ventajas del operador ternario con respecto a la instrucción if se ilustran en el siguiente ejemplo:

Operador ternario

int result;

int choose = 3;

;

result = choose > 3 ? 100 : 50;

Instrucción if

int result;

int choose = 3;

if (choose > 3)

  result = 100;

else

  result = 50;

Como podemos ver con el operador ternario el código es más corto y además podemos devolver el resultado de una manera directa, lo que hace aconsejable su utilización en determinadas ocasiones.

10. Sentencias de repetición

10.1. Instrucción WHILE

A menudo necesitamos repetir algo mientras que una expresión sea verdadera. Si por ejemplo, estamos leyendo un fichero de texto, debemos seguir leyendo mientras haya más texto en el fichero, es decir, antes de alcanzar el fin del fichero.

Una instrucción while sólo se ejecuta si la condición es verdadera. Esto significa que una instrucción while puede ejecutarse varias veces, una vez o incluso ninguna, dependiendo de la condición inicial. La sintaxis es la siguiente:

while ( Expresión )

Instrucciones

Ejemplos  de la instrucción while.

1) int n = 10;

while (n > 1)

{

  // Instrucciones

  n = n - 1;

  }

2)  while (queryCust.next())

    {


Sentencias

    }

3)   while select custInvoiceJour

        where (custInvoiceJour.invoiceAccount     == custTable.accountNum && invoiceCustomer)

10.2. Instrucción DO WHILE

La instrucción do…while tiene la misma funcionalidad básica que la instrucción while, pero se diferencia en que la condición se comprueba después de las instrucciones. Esto significa que una instrucción do…while al menos se ejecuta una vez, aunque puede hacerlo varias veces dependiendo de la condición. La sintaxis es la siguiente:

do { 

{ Instrucciones } 

} while ( Expresión )
A continuación presentamos un ejemplo de instrucción do…while.

int n = 1;

do

{

  // Instrucciones

  n = n + 1;

}

while (n < 1)

En este caso el conjunto de instrucciones situadas dentro del cuerpo de la instrucción do…while se ejecutaría una vez.

10.3. Instrucción FOR

La instrucción for es una instrucción while extendida, que resulta especialmente útil cuando estamos trabajando con vectores (arrays), ya que la condición es una variable que se va incrementando en cada iteración.

Realmente, la instrucción for añade funcionalidad a la instrucción while, ya que nos da la posibilidad de asignar un valor inicial a la variable de control de la condición y de definir una instrucción de incremento o decremento de dicha variable. En cualquier otro aspecto, una instrucción for puede ser considerada de la misma forma que una instrucción while. La sintaxis es la siguiente:

for ( Inicialización; Expresión; Actualización )

Instrucciones

Es importante señalar que la inicialización y la actualización son dos instrucciones regulares de X++, pero el uso normal de esas instrucciones en la sentencia for es inicializar y actualizar la variable de control respectivamente.

Vamos a mostrar a continuación un ejemplo que compara el uso de las instrucciones for con las instrucciones while.

Instrucción for

int i;

for (i=1; i<=100; i=i+1)

{

  print i;

}

Instrucción while

int i;

i = 1;

while (i<=100)

{

  print i;

  i=i+1;

}

Como podemos apreciar, conseguimos ahorrarnos algo de código en el caso de la instrucción for, aunque el funcionamiento es totalmente análogo.



Ejemplos de For:


  1)  for (i=0; i<dictEnum.values(); i++)

{ sentencias }


  2)    for (i=1; i<=conlen(c); i++)

{ sentencias }

Instrucciones de acceso a registros

11. Introducción

El lenguaje X++ integra comandos comunes de SQL que facilitan en gran medida el acceso a los datos almacenados en las tablas de la aplicación y el manejo de los mismos. 

La sintaxis de estos comandos es muy similar a la del lenguaje SQL, por lo tanto resultará familiar para la mayoría de desarrolladores de software

12. Instrucción SELECT

La mayoría de los procesos que se programan suponen la manipulación de los datos almacenados en las tablas y, por lo tanto, el acceso a la base de datos. Por esta razón, existe en X++ la instrucción select, que es probablemente la instrucción más potente y más ampliamente utilizada en el lenguaje.

La instrucción select tiene como propósito buscar y manipular los datos de la base de datos. Para ello utiliza una variable de tipo tabla, que debe ser declarada antes de que pueda ser ejecutada la instrucción select. El resultado de la selección de registros se devuelve en esta variable, que por lo tanto es utilizada para manipular los datos.

Mediante una sentencia select recuperamos un grupo de registros de la base de datos, aunque en cada momento sólo tenemos acceso a uno de ellos. Para manipular otros registros del grupo, debemos desplazarnos a través de él mediante la instrucción next. Hablando técnicamente, la instrucción select crea un cursor que puede avanzar al siguiente registro mediante la instrucción next. La sintaxis es la siguiente:

InstrucciónSelect
= select  Parámetros

Parámetros 
= [ [OpcionesBúsqueda] [ListaCampos from] ] VariableTabla [InstrucciónIndice] [Opciones] [InstrucciónWhere] [instrucciónJoin]

OpcionesBúsqueda
= reverse | findfast | firstonly | forupdate | nofetch

ListaCampos
= Campo {, Campo}  |  *

Campo

= Agregar ( IdentificadorCampo)  |  IdentificadorCampo

Cálculo

= sum  |  avg  |  minof  |  maxof  |  count
Opciones
= ( order by  |  group by ) IdentificadorCampo [Dirección]

{, IdentificadorCampo [Dirección]}

InstruccionesIndice
= index idx  |  index hint idx

Dirección

= asc  |  desc
InstrucciónWhere
= where Expresión

InstrucciónJoin
= [ exist  |  not exist  |  outer ] join Parámetros

A continuación, veamos un ejemplo de instrucción select.

void selectRecords()

{

  MyTable myTable;

  select * from myTable

order by TableCode

    
where TableCode > 100;

}

En el anterior ejemplo, seleccionamos todos los registros de la tabla llamada MyTable que tienen un valor mayor que 100 en el campo TableCode, y devolvemos el primero de ellos en la variable myTable.

· Cuando deseamos acceder únicamente a un número reducido de campos de la tabla es más apropiado, desde el punto de vista de la eficiencia del sistema, especificar la lista de campos que acceder a registros completos. 
Por lo tanto, y según la nota anterior, en el ejemplo siguiente, el método methodA sería mucho más eficiente que el método methodB:

void methodA

{


CustTable custTable;


;


select * from custTable;


while (custTable.accountNum)


{



print custTable.accountNum;



next custTable;

}

}

void methodB

{


CustTable custTable;


;


select accountNum from custTable;


while (custTable.accountNum)


{



print custTable.accountNum;



next custTable;

}

}

También podemos utilizar la sentencia next sin necesidad de tener una instrucción select previa. En estos casos se comporta como si hubiéramos realizado un select implícito sin cláusula where. Por ejemplo:

Ejemplo 1

{

  MyTable myTable;

  next myTable;

}

Ejemplo 2

{

  MyTable myTable;

  select * from myTable;

}

En ambos casos el resultado sería el mismo. Tendríamos el primer registro de la tabla MyTable en la variable myTable.

12.1. Opciones de búsqueda

Al describir la sentencia select, se han nombrado una serie de opciones de búsqueda que se describen a continuación:

· reverse: los registros son devueltos en orden inverso

· firstfast: esta opción acelera la captura de los registros. En realidad, devuelve la primera fila más rápidamente, pero el tiempo total de acceso puede ser mayor. Esta opción suele utilizarse en actualizaciones de diálogos.

· firstonly: sólo devuelve el primer registro que cumple la condición de selección.

· forupdate: selecciona los registros para ser actualizados. Es decir, los registros accedidos son modificados y posteriormente se actualiza la base de datos. Dependiendo del gestor de base de datos, los registros pueden quedar bloqueados de forma que otros usuarios no puedan acceder simultáneamente.

· nofetch: indica que los registros no van a ser accedidos por el momento. Se utiliza cuando el resultado de la selección se pasa a otro objeto de la aplicación.

12.2. Opciones de cálculo

Las posibles opciones de cálculo que presenta la sentencia select se describen a continuación:

· sum: suma

· avg: media

· minof: mínimo

· maxof: máximo

· count: número de registros

Todas estas funciones realizan el cálculo sobre las filas agrupadas según la sentencia group by. 

· Si deseamos realizar un cálculo sobre un campo de una tabla, es mucho más eficiente utilizar las opciones de cálculo de la instrucción select que seleccionar el grupo de registros, recorrerlos uno a uno y realizar el cálculo en nuestro código. La razón de esto es fácil de entender si tenemos en cuenta que la instrucción select la ejecuta el servidor de base de datos.
En SQL estándar, si ningún registro de la tabla cumple las condiciones de selección, el resultado es una fila, cuya columna count vale 0 y las restantes funciones de cálculo devuelven NULL.

Dado que Axapta no soporta el concepto de valores NULL, si ningún registro cumple las condiciones de selección, no devuelve ninguna fila al usuario. Sin embargo, si la única función de cálculo que se ha utilizado es count, se devolverá una fila (como indica el lenguaje SQL estándar) con valor 0 en el campo utilizado en la función count. Si la instrucción select contenía una lista de campos, éstos tomarán el valor NULL en el sentido en que lo toma Axapta.

En Axapta, cada tipo de datos tiene asignado un valor que se interpreta como valor NULL bajo determinadas circunstancias:

	Tipo de datos
	Valor NULL

	Cadena
	“” (cadena vacía)

	Entero
	0

	Real
	0.0

	Fecha
	01/01/1901

	Hora
	00:00:00

	Enumerado
	primer valor


· En la mayoría de los casos, para saber algún registro cumple las condiciones de selección, se consulta si el valor del campo RecId del registro es no nulo. 
12.3. Orden de los registros

Cuando el orden de los datos es importante, debemos utilizar order by en las instrucciones select. Además, si creemos que la base de datos no va a ser capaz de decidir que índice debe utilizar para buscar los datos, debemos utilizar la palabra index para indicarle el índice a utilizar. Debemos combinar estas dos expresiones para conseguir que MorphX seleccione los registros en un orden específico.

Utilizaremos la palabra index conjuntamente con order by, si queremos asegurarnos que el orden de los registros es el que a nosotros nos interesa. Sin embargo no utilizaremos order by, si únicamente necesitamos obtener los registros seleccionados en el orden definido por el índice. En general, los índices los utilizaremos para optimizar la selección de registros. A continuación presentamos un ejemplo:

void selectRecords()

{

  MyTable table;

  select * from table

    index tableIdx

    order by TableCode

    where TableCode > 100;

}

En este ejemplo seleccionaríamos todos los registros de la tabla que tuvieran un valor mayor que 100 en el campo TableCode, ordenados por ese campo y utilizando como índice el definido en la tabla de nombre tableIdx.

12.4. Relaciones entre tablas

Cuando queremos seleccionar datos que provienen de dos tablas relacionadas, debemos utilizar la palabra join. Es muy importante que ambas tablas estén relacionadas para obtener los datos correctos. Sin embargo, las relaciones que se hayan definido en el árbol de objetos no se heredan cuando realizamos un join, por tanto en la instrucción select hay que hacer una definición explícita de las igualdades que nos construyen dichas relaciones. A continuación presentamos un ejemplo de instrucción select que obtiene datos de dos tablas relacionadas mediante un join.

Ejemplo de utilización de join

MyTable    tableA;

OtherTable tableB;

select * from tableA

  where FieldValue > 100

  join tableB

    where tableA.TableCode == tableB.TableCode //Se especifica la relación entre tablas

Esta instrucción obtendría todos los registros de la unión de las tablas tableA y tableB, que tuvieran un valor mayor de 100 en el campo FieldValue. La relación entre las tablas se realiza con la igualdad de la instrucción tableA.TableCode == tableB.TableCode, siendo estos los campos comunes entre ambas tablas.

Pueden definirse distintos tipos de relaciones entre tablas, que se corresponden con los tipos de uniones definidos en la creación de formularios:

· join: Selecciona los registros de la tabla principal que tienen registros asociados en la tabla relacionada. Es decir, en el resultado tendremos un registro principal por cada registro relacionado. Corresponde con la opción InnerJoin en la construcción de formularios.

· exist join: Selecciona un registro de la tabla principal si existen registros relacionados en la tabla asociada. Este tipo de unión se diferencia del anterior en que sólo devuelve el primer registro que encuentra en la tabla relacionada.

· not exist join: Selecciona los registros de la tabla principal que no tienen registros asociados en la tabla relacionada.

· outer join: Selecciona registros de la tabla principal tengan o no registros asociados en la tabla relacionada.

13. Instrucción WHILE…SELECT

La instrucción while…select itera sobre un grupo de registros, que cumplen ciertas condiciones de selección, de manera que es posible realizar operaciones sobre cada registro. La ventaja de la instrucción while…select, es que es capaz de desplazarse automáticamente por todos los registros seleccionados (por tanto no necesitamos la instrucción next) y ejecuta instrucciones para cada uno de estos registros.

Esta versión de instrucción de selección de registros es la más utilizada en MorphX.

Cuando estamos manipulando datos utilizando esta sentencia, normalmente debemos utilizar el concepto de transacción para asegurarnos la integridad de los mismos.

La sintaxis es la siguiente:

while  InstrucciónSelect

{

}

A continuación presentamos un ejemplo:

void selectRecords()

{

  MyTable table;

  while select * from table

    order by TableCode

    where TableCode > “100”

  {

    print table.TableCode;

  }

}

En este ejemplo seleccionaríamos todos los registros de la tabla que tuvieran un valor mayor que 100 en el campo tableCode, ordenados por ese campo e imprimiríamos su valor.

14. Instrucción DELETE_FROM

Podemos utilizar la instrucción delete_from para borrar todos los registros que cumplan una determinada condición. Esta instrucción es equivalente a ejecutar una instrucción while…select y realizar el borrado en cada uno de los registros.

Instrucción while…select

{

  MyTable myTable;

  while select myTable

    where ...

  {

    myTable.delete();

  }

}

Instrucción delete_from

{

  MyTable myTable;

  delete_from myTable where ...;

}

Como se aprecia en el ejemplo, utilizando la instrucción delete_from en lugar de la while…select, podemos economizar instrucciones de código X++ y conseguir el mismo efecto.

Estándares para los métodos de las tablas

15. Introducción

En un capítulo anterior se indicó que en Axapta podemos encontrar métodos en todos los objetos de la aplicación, y por lo tanto, en las tablas. Éstas disponen de una serie de métodos que controlan su funcionalidad básica, y que serán descritos en capítulos posteriores. Además de estos métodos, el programador puede añadir aquéllos que considere necesarios. Sin embargo, debe ajustarse a unos estándares de desarrollo.

En Axapta, existen una serie de procedimientos de desarrollo estándar que son muy importantes. Éstos nos determinan la forma de trabajar, con el objetivo de facilitar la programación, la comprensión del código y la revisión del mismo por parte de personas distintas a las que han realizado el desarrollo inicial. Por eso es de vital importancia que siempre nos ajustemos lo más posible a los estándares definidos.

Un primer punto importante a señalar, es que no debemos escribir código en X++ para solucionar problemas que pueden ser resueltos mediante las propiedades de los objetos, ya que es una pérdida de tiempo y un esfuerzo de desarrollo inútil.

Por otro lado, el código escrito en los métodos de las tablas debe estar directamente relacionado con la tabla. Si no es así debemos plantearnos la posibilidad de escribir el código en otras partes del sistema.

Para aquellas tablas que tengan una clave primaria, SIEMPRE debemos crear los métodos estándar que se describen en los siguientes apartados.

16. Método FIND

El método find nos sirve para encontrar un registro determinado de una tabla, a partir de un valor del campo que sea la clave principal de la misma. Se trata de un método estático y que recibe los siguientes parámetros de entrada:

· La clave de la tabla

· Un booleano opcional utilizado para indicar si se van a realizar una actualización del registro seleccionado

El método find de todas las tablas sigue la misma estructura. Veamos un ejemplo:

Ejemplo

static CustTable find(CustAccount
custAccount,

                      boolean       _forUpdate = false)

{

  CustTable custTable;

  ;

  if (custAccount)

  {

    custTable.selectForUpdate(_forUpdate);

    select firstonly custTable

      index hint AccountIdx

      where custTable.accountNum == custAccount;

    }

  return custTable;

}

El hecho de que find sea un método estático nos facilita la tarea de buscar un registro de la tabla desde cualquier lugar del sistema, sin necesidad de tener una instancia de la tabla CustTable. La forma de ejecutar el método sería por lo tanto la siguiente:

CustTable::find(customer)

Donde customer sería una variable del tipo CustAccount que contendría el valor de la clave del registro que queremos buscar.

17. Método EXIST

El método exist es un método que nos indica si un registro determinado existe en la tabla, a partir de un valor del campo que sea la clave principal de la misma. Se trata de un método estático que tiene como parámetro de entrada el siguiente:

· La clave de la tabla

Ejemplo

static boolean exist(CustAccount custAccount)

{

  return (custAccount && CustTable::find(custAccount).recID != 0);

}

En el ejemplo se puede observar que se realiza una llamada al método find. Resulta evidente que es mucho más eficaz reutilizar el código existente que reescribir la instrucción de selección.

18. Método TXTNOTEXIST

El método TxtNotExist nos devuelve un texto estático que utilizamos como mensaje de error. 

Ejemplo
static str 80 txtNotExist()

{

  return "@SYS9779";

}

La etiqueta del ejemplo corresponde al texto “La cuenta %1 no existe”.

· Siempre que introduzcamos una cadena de texto en el código deberemos utilizar etiquetas.

19. Método CHECKEXIST

El método checkExist nos indica si un registro determinado existe en la tabla, a partir de un valor del campo que sea la clave principal de la misma. Si el registro no existe, devuelve un mensaje de error. Se trata de un método estático que recibe el siguiente parámetro de entrada:

· La clave de la tabla

Ejemplo

static boolean checkExist(CustAccount custAccount)

{

  if (custAccount  && !CustTable::exist(custAccount))

  return checkFailed(strfmt(CustTable::txtNotExist(),custAccount));

  return true;

}

Como se observa en el ejemplo, el método checkExist hace uso de los métodos exist y txtNotExist descritos anteriormente.

También hace referencia a un metodo de la clase Global checkFailed

Métodos display y edit

Los términos display y edit corresponden a modificadores de los métodos, que dotan a éstos de características especiales.

Los métodos de este tipo SIEMPRE deben tener un valor de retorno.

En este capítulo vamos a ver cómo y cuándo se utilizan estos modificadores.

20. Métodos DISPLAY

El modificador display se utiliza para indicar que el valor de retorno del método va a ser mostrado en un formulario o en un informe.

Podemos utilizar este modificador en los métodos de:

· Tablas

· Formularios

· Origen de datos de formularios

· Informes

· Diseño de informes

· Siempre que sea posible, es aconsejable escribir los métodos display en tablas, porque de esta forma puede utilizarse el mismo código en varios formularios o informes. 

20.1. Definición de un método display
Para definir un método display, es necesario escribir la palabra reservada display antes del tipo de retorno del método. Por ejemplo:

display Amount Amount()

Existe un caso excepcional. Cuando definimos un método display en el origen de datos de un formulario, se debe incluir dicho origen de datos como parámetro. Por ejemplo:

display InventQty Accumulated(InventBudgetInvent Budget)

20.2. Utilización de un método display
Normalmente, los métodos display se utilizan cuando queremos mostrar un campo calculado en un formulario o en un informe. No es recomendable, y de hecho no es estándar Axapta, almacenar en la base de datos valores calculados que cambian con el tiempo, como por ejemplo la deuda de un cliente. En estos casos el cálculo debe realizarse en un método display.

Hay que tener en cuenta que al utilizar un método display en un formulario, éste se ejecuta cada vez que el formulario se actualiza. Por lo tanto, el método no debe realizar cálculos que supongan un tiempo mayor al de una consulta directa a la base de datos.

En los casos en que sea necesario realizar cálculos costosos, es recomendable utilizar otro formulario para mostrar los valores calculados que se muestre al pulsar un botón. De este modo, sólo se realizarán los cálculos cuando el usuario lo solicite explícitamente.

Veamos ahora cómo se utilizan los métodos display. Una vez que se ha creado el método, éste se utilizará en un control que se muestre en un formulario o en un informe. La forma de realizarlo es independiente del lugar donde se haya escrito el método.

Es necesario que el tipo de control y el tipo de retorno del método sean idénticos. Esto significa que si, por ejemplo, tenemos en el formulario un control del tipo RealEdit, el método display que estemos utilizando debe devolver un valor de tipo real.

En un formulario, la propiedad DataSource indica donde está situado el método, y la propiedad DataMethod indica el nombre del método. Si la propiedad DataSource no tiene valor, el sistema asume que el método ha sido definido en el formulario. En la siguiente figura se muestra la ventana de propiedades de un control de tipo real de un formulario:
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En un informe, la propiedad DataMethod también indica el nombre del método display. Si la propiedad Table no tiene valor, el sistema asume que el método ha sido definido en el informe o en la clase de sistema ReportRun, donde también existen métodos display. Por el contrario, cuando la propiedad Table tiene valor, el sistema busca el método display en la tabla correspondiente.

Si la propiedad ExtendedDataType tiene valor, el formato, el texto de ayuda, etc., se obtendrán del tipo de datos correspondiente. Si el método display devuelve un vector, la propiedad ArrayIndex a 0 indica que todos los elementos del vector deben ser mostrados en el informe. Si, por ejemplo, ponemos la propiedad ArrayIndex a 2, solo el elemento número 2 del vector es mostrado.

21. Métodos EDIT

El modificador edit es una extensión del modificador display, de  forma que los controles que utilizan un método edit, además de mostrar un valor  aceptan la entrada de datos por parte del usuario. Puede utilizarse en métodos de los siguientes elementos:

· Tablas

· Formularios

· Orígenes de datos de los formularios

21.1. Definición de un método edit

El formato de los parámetros en un método edit es un poco diferente al de los métodos display.

Este es un ejemplo de un método edit en una tabla:

Edit FreeTxt TxtDefault(boolean Set, FreeTxt Txt)

Utilizamos ambos parámetros cuando el método está asociado a un control de un formulario. El parámetro booleano Set es verdadero si el usuario ha introducido algún valor en el control. El parámetro de texto Txt se utiliza para almacenar los valores que el usuario ha introducido en el control.

El formato de parámetros para los métodos edit que utilizamos en un formulario es idéntico al utilizado en las tablas. Sin embargo, cuando utilizamos el método edit como método de un origen de datos de un formulario, dicho origen de datos debe aparecer también como parámetro, por ejemplo:

edit Amount Settle(boolean set, CustTrans _custTrans, Amount u)

22. Resumen del aspecto de los parámetros para los métodos display y edit

	
	Parámetros para display
	Parámetros para edit

	Método en tabla
	Ninguno
	Boolean Set <Tipo de datos> valor

	Método en formulario
	Ninguno
	Boolean Set <Tipo de datos> valor

	Método en el origen de datos de un formulario
	<Tipo de origen de datos> Origen de datos
	Boolean Set <Tipo de origen de datos> Origen de datos <Tipo de datos> valor

	Método en un informe
	Ninguno
	No aplicable

	Método en el diseño de un informe
	Ninguno
	No aplicable


Métodos básicos en tablas

23. Definición y modificación de métodos en tablas

Cuando se crea una nueva tabla en el Arbol de Objetos de la Aplicación, MorphX automáticamente crea una serie de métodos para ella. Añadiendo código X++ a estos métodos podemos modificar el comportamiento predeterminado del sistema.

Además, podemos definir nuestros propios métodos. Los métodos de sistema y los definidos por el usuario comparten el mismo ámbito, por lo tanto es posible añadir nuevos métodos que pueden ser utilizados desde los métodos definidos por el sistema. Así como acceder a los métodos de sistema desde cualquier nuevo método.

Es importante señalar que no podemos modificar el tipo de retorno, la lista de parámetros o el tipo de dichos parámetros en los métodos definidos por el sistema, aunque podemos añadir parámetros adicionales siempre que declaremos un valor predeterminado para ellos.

24. Métodos de sistema

Los métodos de sistema son ejecutados cuando se utiliza la tabla, por ejemplo, cuando introducimos, actualizamos o borramos datos.

El cuerpo de estos métodos inicialmente únicamente contiene una llamada al método super(). En capítulos posteriores se describirá con más detalle este método. De momento nos basta con saber que corresponde al comportamiento predeterminado del sistema. Cuando se añade código X++ a los métodos definidos por el sistema, se sobrecarga este comportamiento.

A continuación se presentan la lista de métodos de sistema de una tabla. En apartados posteriores se describirán con más detalle los más importantes.

	Método
	Se ejecuta cuando...

	Caption
	se muestra la cabecera de un formulario. El texto se genera a partir de las propiedades de la tabla.



	Clear
	se borran los campos del registro actual (tienen valores NULL).



	Delete
	se elimina un registro.



	HelpField
	se muestra en la barra de estado  el texto de ayuda de un campo, por ejemplo cuando pasamos al campo siguiente en un formulario.



	InitValue
	Inicializa los campos de un registro recién creado.



	Insert
	se introduce un nuevo registro en la tabla.



	Merge
	se unen o combinan dos registros.



	PostLoad
	se carga un registro.



	RenamePrimaryKey
	se renombra la clave primaria de la tabla.



	ReRead
	se relee un registro.



	ToolTipField
	el puntero del ratón se sitúa en un campo de un formulario.



	ToolTipRecord
	se va a mostrar un consejo para el campo actual. El método super() realiza una llamada a Caption.



	Update
	antes de modificar un registro existente.



	ValidateDelete
	se va a borrar un registro.



	ValidateField
	se abandona un campo, por ejemplo cuando saltamos al siguiente campo de un registro.



	ValidateWrite
	antes de escribir un registro en la base de datos.




24.1. Métodos de validación en tablas

Los métodos de validación permiten al programador comprobar que se cumplen ciertas condiciones antes de que se ejecute una acción.

En Axapta, se pueden programar métodos de validación a dos niveles:

· Tabla

· Origen de datos de un formulario

En este capítulo sólo veremos los métodos de validación en tablas. Sin embargo, es importante conocer que los métodos de validación de las tablas se ejecutan siempre que se introducen o borran registros. Mientras que si la validación se realiza en el formulario, sólo funcionará cuando estemos trabajando con ese formulario.

· Siempre que sea posible, la validación de datos debe realizarse en la tabla.

24.1.1. Métodos

Los métodos de validación en tablas son los siguientes:

a) ValidateField

Se ejecuta cuando movemos el cursor desde un campo del formulario a otro, es decir, cuando abandonamos un campo. Devuelve un dato de tipo booleano. Si el resultado es falso, el cursor permanecerá en el campo.

La llamada al método super() comprueba las relaciones de validación, es decir, relaciones en un campo donde la propiedad Validate tiene valor afirmativo. Por lo tanto, debemos respetar la tarea realizada por dicho método super().

· No deben codificarse validaciones que puedan realizarse con alguna propiedad. Así, evitaremos escribir código en el método ValidateField si las condiciones pueden comprobarse con la propiedad Validate de una relación.

b) ValidateWrite

Se ejecuta antes de insertar o actualizar un registro en la tabla. Devuelve un dato de tipo booleano. Si devuelve falso, el registro no se inserta o actualiza.

La llamada al método super() examina todos los campos para comprobar el valor de la propiedad Mandatory. Por lo tanto, debemos respetar la tarea realizada por dicho método super().

· Evitaremos introducir código que compruebe si un campo tiene valor, siempre que podamos utilizar la propiedad Mandatory.

c) ValidateDelete

No hay que olvidar, que a menudo también queremos comprobar ciertas condiciones antes de borrar un registro de una tabla. Para hacer esto, utilizamos el método ValidateDelete().

ValidateDelete() se llama automáticamente desde formularios y es utilizado para comprobar si el registro actual puede ser borrado.

La llamada al método super() comprueba si hay registros relacionados en tablas con DeleteActions del tipo Restricted. Si ese es el caso, el método super() devuelve falso. Por lo tanto, debemos respetar la tarea realizada por dicho método.

· Siempre que podamos utilizar un DeleteAction, evitaremos introducir código en el método ValidateDelete. 

24.1.2. Estructura de los métodos de validación

Para mantener una buena estructura de programación, es recomendable que el código para las comprobaciones no se sitúe directamente en estos métodos de validación. Es más conveniente que creemos métodos de comprobación que serán llamados desde los métodos de validación anteriormente descritos.

Ejemplo de método de validación

Boolean validateWrite()

{

  Boolean ret;

  ret = checkSomething() && checkSomethingElse();

  return ret;

}

Cuando no se cumple alguna de las condiciones, el método de comprobación debe realizar dos cosas:

· presentar al usuario un mensaje de error

· devolver el valor falso como resultado

El método CheckFailed(‘Mensaje de error’) escribe la cadena de texto que recibe como parámetro en la ventana de información (Infolog) y devuelve el valor falso. Por lo tanto, mediante la utilización de este método, conseguimos simultáneamente los dos objetivos.

Ejemplo de utilización de CheckFailed

Boolean checkSomething ()

{

  Boolean ret;

  if (!something)

  {

    ret = checkFailed(‘Something is wrong’);

  }

  return ret;

}

Podríamos utilizar la estructura anterior, pero existen casos en los que nos interesa comprobar la misma condición Something, presente en el método CheckSomething(), sin presentar ningún mensaje al usuario. En este caso necesitaríamos un método adicional, que comprobara la condición pero que no mostrara ningún mensaje.

Sin embargo, esto no sería muy eficiente, porque estaríamos duplicando el código de comprobación, por lo tanto es más recomendable crear un método llamado Something(), al que podremos llamar cuando queramos, que se encargará de realizar dicha comprobación.

Deberemos, además, cambiar el método CheckSomething(), para que realice una llamada a este nuevo método. El método CheckSomething() lo utilizaremos únicamente cuando queramos mostrar un mensaje al usuario.

Ejemplo de validación completa

Boolean something ()

{

  if (!something)

  {

      return false;

  }

  return true;

}

Boolean checkSomething ()

{

  Boolean ret;

  if (!something())

  {

    ret = checkFailed(‘Something is wrong’);

  }

  return ret;

}

· Podemos considerar un estándar de nomenclatura de Axapta, la utilización del prefijo Check, en el nombre de todos aquellos métodos que hagan una llamada al método global CheckFailed(). De esta forma sabremos qué métodos presentan mensajes en la ventana Infolog.

24.2. Métodos de sistema más utilizados

A continuación vamos a describir algunos de los métodos más utilizados en las tablas, que por su importancia merecen un tratamiento algo más exhaustivo. Los ejemplos de los métodos han sido obtenidos a partir de la tabla CustTable.

a) InitValue

El método InitValue se ejecuta cuando añadimos un nuevo registro. También es llamado automáticamente desde los formularios. Por lo tanto, utilizaremos el método para asignar valores iniciales o por defecto en un nuevo registro.

Ejemplo

void initValue()

{

  CustParameters custParameters;

  super();

  this.languageId = CustParameters::languageId();

  this.currency = CompanyInfo::find().currencyCode;

}

Hay que señalar que la llamada al método super() no hace nada.

b) Insert

El método Insert se ejecuta cuando se introduce un nuevo registro en la tabla. Es muy importante asegurar cualquier transacción relacionada para asegurar la integridad de la base de datos. Las técnicas de control de transacciones se verán en un capítulo posterior.

Ejemplo

void insert()

{

  this.setNameAlias();

  super();

}

Si el registro no puede ser insertado en la tabla, la llamada al método super() devuelve un error.

c) Update

El método Update se ejecuta antes de modificar un registro existente en la tabla. En este caso, también es muy importante controlar cualquier transacción relacionada para asegurar la integridad de la base de datos.

Ejemplo

void update()

{

  CustTable this_Orig = this.orig();

  ttsbegin;

  this.setNameAlias();

  super();

  this.setAccountOnVend(this_Orig);

  if (this_Orig.custGroup != this.custGroup)

    ForecastSales::setCustGroupId(this.accountNum,

                                  this_Orig.custGroup,

                                  this.custGroup);

  ttscommit;

}

En el ejemplo se utiliza el método orig(). Éste método nos da acceso al registro antes de la actualización.

d) Delete

El método delete se ejecuta cuando se elimina un registro. Es muy importante asegurar cualquier transacción relacionada para asegurarnos la integridad de la base de datos.

Supongamos dos tablas relacionadas llamadas TableA y TableB. Si en TableA hemos definido un DeleteAction de tipo cascada (Cascade) con respecto a TableB, cuando se borre un registro de TableA se borrarán los registros relacionados en TableB. 

Por razones de rendimiento, se debe evitar escribir código en el método Delete de dichas tablas relacionadas (en el ejemplo, TableB). Si no se ha añadido código, los borrados en cascada pueden ser realizados rápidamente por el sistema gestor de base de datos utilizando directamente instrucciones de borrado SQL.

Sin embargo, si añadimos código en esas tablas (lo que puede ser necesario en algunas ocasiones), el sistema crea una instrucción while select y ejecuta el método Delete en todas las tablas hijas relacionadas. De esta forma el rendimiento es menor que cuando utilizamos directamente instrucciones de borrado en SQL.

Control de transacciones

25. Introducción

Una transacción es una unidad lógica de trabajo. Las transacciones son operaciones de todo o nada, que aseguran la integridad de los datos en las actualizaciones más compelas.

Consideremos el caso en el que queremos actualizar un grupo de registros. Si el sistema se estropea o el proceso es cancelado durante la operación, algunos registros pueden haber sido actualizados y otros no. Si realizamos la actualización dentro de una transacción, el sistema nos garantiza que o bien se actualiza completamente la totalidad de los registros o  no se realiza ninguna operación. Es decir, la actualización únicamente se consigue cuando la transacción finaliza con éxito.

El uso de transacciones nos asegura, en caso de fallo del sistema, la recuperación de los datos en su estado inicial, mediante un retroceso (rollback).

Otro aspecto a tener en cuenta es que podría darse el caso de que dos procesos estuvieran accediendo a un mismo registro. Supongamos que el proceso A lee un registro y a continuación un proceso B lee el mismo registro. En un instante posterior, el proceso A actualiza el registro y a continuación el proceso B realiza la misma operación. En este caso, los cambios realizados por el proceso A se perderían.

La solución a este problema es bloquear los registros o las tablas durante las transacciones de actualización (insert, update y delete). Esto podemos hacerlo mediante la sentencia select forUpdate.

26. Instrucciones TTS

Las instrucciones tts se utilizan para marcar el inicio y el final de una transacción.

26.1. Instrucción TTSBEGIN

Utilizamos la sentencia ttsbegin para marcar el comienzo de una transacción. Esto nos asegura la integridad de datos y garantiza que todas las actualizaciones realizadas hasta la finalización de la transacción son consistentes, o por el contrario no se realiza ninguna.

La instrucción ttsbegin no tiene ningún sentido si no tenemos una instrucción de final de transacción.

26.2. Instrucción TTSCOMMIT

Utilizamos la sentencia ttscommit para indicar que una transacción ha finalizado con éxito. Esta instrucción termina una transacción y lleva a cabo todas las actualizaciones realizadas. MorphX garantiza que una transacción terminada con la instrucción ttscommit será realizada por completo.

26.3. Instrucción TTSABORT

La sentencia ttsabort nos permite desechar todos los cambios realizados en la transacción actual de una manera explícita. Esto trae como consecuencia la finalización de la transacción y la vuelta de la base de datos a la situación inicial, justo antes de comenzar la transacción. Por lo tanto, es como si no hubiéramos realizado ningún cambio.

Normalmente, utilizaremos esta sentencia si detectamos que el usuario quiere detener la tarea actual. El uso de la instrucción ttsabort, nos asegura que la base de datos será consistente.

A menudo, la mejor solución es utilizar las sentencias de gestión de excepciones en lugar de utilizar la sentencia ttsabort.

26.4. Anidamiento de transacciones

Las instrucciones entre las sentencias ttsbegin y ttscommit, pueden incluir uno o más bloques de transacciones, es decir podemos anidar dichas transacciones. A continuación presentamos un ejemplo:

Ejemplo de transacciones anidadas

ttsbegin;

  // Instrucciones

  ttsbegin;

    // Instrucciones

  ttscommit;

  // Instrucciones

ttscommit;

En estos casos es importante señalar, que la transacción que realmente importa es la más externa, es decir la que abrimos en primer lugar. De forma que nada se actualiza hasta que finaliza con éxito la última instrucción ttscommit.

27. Control de la integridad de transacciones

Axapta dispone de técnicas internas de control que aseguran la integridad de las transacciones codificadas por los programadores de X++.

27.1. Control de selección ForUpdate

Este tipo de control asegura que ningún registro puede ser actualizado o borrado si previamente no ha indicado explícitamente que se selecciona para ser actualizado.

Un registro puede ser seleccionado para ser actualizado mediante la opción forUpdate de la sentencia select o bien mediante el método selectForUpdate de las tablas.

Como ejemplo, Axapta generaría un error ante la siguiente transacción ya que el registro no se ha seleccionado para su actualización:

ttsbegin;

select * from myTable;       

myTable.myField = ‘xyz’;

myTable.update();

ttscommit;

27.2. Control a nivel de transacción (tts)

Este control asegura que un registro únicamente puede ser actualizado o borrado dentro de la transacción en la que ha sido seleccionado para actualización.

El siguiente ejemplo daría lugar a un error dado que la selección y la actualización se realizan en transacciones diferentes:

ttsbegin;

select forUpdate * from myTable;

myTable.myField = ‘xyz’;

ttscommit;

…

ttsbegin;                       

myTable.update();


Herramientas de desarrollo

28. El editor

El editor de código se puede abrir pulsando dos veces con el ratón sobre el nombre de un método, o bien seleccionando la opción Edit del menú contextual de dicho método.

El nombre del método seleccionado se muestra dentro de una solapa. El editor facilita el trabajo con varios métodos a la vez, ya que cada vez que editamos un método de la misma clase, se crea una nueva solapa en la misma ventana.

Por otro lado, permite utilizar las funciones de edición estándar de Windows tales como copiar, cortar y pegar. 

La opción IntelliSense resulta de gran ayuda al desarrollador, ya que cada vez que éste introduce el nombre de un objeto, le muestra su lista de miembros (variables y métodos). De este modo, el programador no necesita recordarlos. Esta opción está activa por defecto, pero puede desactivarse desde la ventana de opciones de desarrollo.
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Esta lista se presenta también, si el desarrollador marca el objeto con el ratón y selecciona la opción “Buscar propiedades/métodos” del menú contextual o bien pulsa el botón  
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  de la barra de herramientas del editor. El resultado se muestra en la figura 1.

Si situamos el cursor sobre un objeto que no dispone de miembros, el sistema muestra un mensaje de ayuda emergente con información sobre el tipo de objeto, tal y como muestra la figura 2.
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Esta información también puede obtenerse mediante la combinación de teclas CTRL+SPACE.

El menú contextual nos ofrece otras opciones de búsqueda, como “Buscar etiqueta/texto” que abre el generador de etiquetas. Este mismo resultado se obtiene pulsando sobre el botón 
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 de la barra de herramientas del editor.

Por último, la opción “Buscar definición” ejecutada sobre un método, abre este método en una nueva ventana del editor.

El editor también nos ofrece la posibilidad de utilizar la tecla F1 para obtener ayuda sensible al contexto. Si marcamos con el ratón un elemento cuya información de ayuda se encuentra en la Documentación de sistema o bien en la Documentación de la aplicación y pulsamos F1, se mostrará esta ayuda. Así, por ejemplo si marcamos una variable perteneciente a una clase de sistema y pulsamos F1, obtendremos ayuda acerca de esta clase. Si F1 se pulsa en un elemento del que no se dispone información, obtendremos ayuda acerca del uso del editor de texto.

El menú contextual nos ofrece otras utilidades como las listas de objetos. Así, encontramos las siguientes opciones:

· Enumerar tablas

· Enumerar clases

· Enumerar tipos

· Listar enumeraciones

· Enumerar palabras reservadas

· Enumerar funciones incorporadas

Cada una de estas opciones muestra la lista de objetos correspondiente, de la cual podemos seleccionar el que nos interese. En la figura siguiente podemos ver el resultado de seleccionar la opción “Listar enumeraciones”. Como vemos, tenemos acceso a los elementos del enumerado seleccionado.
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Para salir del editor podemos pulsar la tecla ESC. Si hemos realizado cambios, el sistema preguntará si queremos guardar dichos cambios.

29. El generador de etiquetas

Cuando tengamos la necesidad de introducir algún texto en nuestro código lo haremos utilizando una etiqueta. Las etiquetas en Axapta son uno de los elementos fundamentales para asegurarnos que las aplicaciones realizadas serán multi-lenguaje, es decir, podremos elegir el idioma en el que queremos que aparezcan nuestros formularios, informes, cuadros de diálogo, etc.

 Para la creación de etiquetas disponemos en Axapta de un generador de etiquetas que va a facilitar nuestro trabajo.

Cuando pulsamos con el ratón sobre el botón 
[image: image3.png]


, nos aparece esta herramienta, que nos permite buscar, crear e insertar etiquetas. Como hemos comentado en el apartado anterior, el generador de herramientas también se puede abrir mediante la opción “Buscar etiqueta/texto” del menú contextual.
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Figura 4. El generador de etiquetas.

La lista desplegable Idioma seleccionado, muestra el lenguaje que se seleccionó al poner en funcionamiento la aplicación. Cuando comenzamos la búsqueda de una cadena de texto determinada, este parámetro determina el fichero de etiquetas en el cual se realizará la búsqueda.

El cuadro de texto Búsqueda de etiqueta, nos permite introducir la cadena de texto que queramos buscar en el fichero de etiquetas. La búsqueda encuentra todas las instancias de la cadena de texto.

El botón de comando Buscar ahora, comienza la búsqueda de la cadena de texto que se haya introducido en el cuadro de texto que acabamos de describir.

La lista en el cuadro de diálogo muestra el resultado de la búsqueda de la cadena de texto. Se nos muestran los nombres de todas las etiquetas, por las que nos podemos desplazar utilizando los botones Siguiente y Anterior.

La casilla de verificación Mostrar todos los idiomas, muestra las traducciones de la etiqueta actual en todos los lenguajes disponibles en nuestra instalación de Axapta.

La lista desplegable Archivo de etiquetas, nos muestra los caracteres que identifican un archivo de etiquetas. El nombre de los archivos de etiquetas se compone del siguiente modo: Ax<identificador><idioma>.ald, donde ald es el acrónimo de application label data (datos de etiquetas de la aplicación).

En la aplicación estándar, el identificador del archivo es SYS. En nuestros desarrollos podremos definir un archivo de etiquetas para el nivel en el que estemos trabajando o bien podemos utilizar otras técnicas, tales como crear un archivo por cada aplicación desarrollada. 

30. El depurador

El depurador es una herramienta de desarrollo presente en el entorno MorphX, como sucede en la mayoría de entornos de programación. La utilización del depurador va a ser muy útil en tareas relacionadas con la programación de aplicaciones, como la detección de errores, optimización de código, etc.

Con el depurador podemos realizar distintas operaciones, que pueden ser ejecutadas desde los botones de la barra de herramientas o bien mediante una combinación de teclas. Estas operaciones son las siguientes:

· Ejecutar código

· Ejecutar paso a paso las líneas de código

· Introducir puntos de ruptura (breakpoints)

· Abrir una ventana de variables, donde se muestra una línea para cada variable con su nombre, tipo, ámbito y valor

· Ver la pila de llamadas

· Ver el estado del sistema

· Mostrar los números de líneas en el código

Cuando elegimos la opción de ejecutar nuestro código con información de depuración, las líneas de código se muestran en la ventana del depurador.

Para poder poner en marcha el depurador de código debemos introducir un punto de ruptura o breakpoint. Podemos introducir un punto de ruptura directamente desde el editor de código situando el cursor en la línea en la que queremos que se detenga la ejecución y pulsando con el ratón en el botón 
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 de la barra de herramientas. También podemos hacerlo apretando la tecla F9.

Cuando ejecutemos el código, la ejecución se detendrá en el punto de ruptura y se abrirá el depurador. La siguiente figura muestra la apariencia del depurador:
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Figura 5. El depurador.

En la ventana de variables podemos ver cómo cambia el valor de las variables a medida que vamos ejecutando el código paso a paso. También podemos poner una o más variables a un valor específico, introduciendo éste en la columna Valor.
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Figura 6. La ventana de variables del depurador.

Podemos activar la ventana de variables pulsando sobre el botón 
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 de la barra de herramientas del depurador.

Cuando una línea en la ventana de variables contiene un objeto compuesto, podemos situar el cursor en esa línea y apretar la tecla ENTER. Se abrirá una segunda ventana que mostrará el valor actual de cada uno de los elementos de dicho objeto.
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Figura 7. Ventana de elementos de un objeto compuesto.

Programación de formularios

31. Introducción

Como ya hemos comentado, podemos introducir código en lenguaje X++ en muchas partes del sistema. Los formularios no son una excepción.

Existen distintos ámbitos en los formularios donde podemos añadir código. Estos ámbitos son los siguientes:

· Formulario propiamente dicho

· Origen de datos del formulario

· Controles del formulario

Dependiendo de la funcionalidad que queramos implementar, escribiremos el código en un ámbito o en otro. No obstante, normalmente, se siguen las siguientes reglas:

· Codificamos en los métodos del propio formulario, cuando queremos controlar la funcionalidad general del mismo.

· Codificamos en los métodos del origen de datos, cuando queremos controlar la funcionalidad de los datos que aparecen en el formulario.

· Codificamos en los controles, cuando queremos controlar la funcionalidad de alguno de los controles o elementos específicos que aparecen en el formulario.

· Se debe tener en cuenta que el código que se introduce en un formulario será accesible únicamente desde el formulario. Cualquier funcionalidad que deba ser accesible desde otro elemento, debe codificarse fuera del formulario. La funcionalidad relacionada con los datos se codificará en la tabla siempre que sea posible. Si se trata de otro tipo de funcionalidad, puede implementarse una clase para ello.

32. Variables del sistema

Anteriormente se dijo que todas las variables deben ser declaradas antes de poder ser utilizadas. Sin embargo, cuando trabajamos con los formularios, algunas variables son declaradas implícitamente por el sistema.

Además de estas variables, es conveniente recordar que en cualquier momento, la variable this nos da acceso al elemento al que pertenece el método que estamos modificando.

 A continuación se describen las variables de sistema de los formularios y los elementos a los que dan acceso:

a) Formulario

Se trata de una variable de tipo FormRun, que recibe el nombre de element y que referencia al objeto formulario. Nos permite acceder a los métodos definidos a nivel de formulario.

La variable element se utiliza normalmente en asignaciones como la que mostramos a continuación:

Tb. Existe la variable form

notifyDate = element.design().control(Control::NotifyDate);

b) Tabla

Por cada uno de los orígenes de datos del formulario, disponemos de una variable llamada como éstos, que nos referencia la tabla que utilizamos en dicho origen de datos. Por ejemplo, suponiendo que el origen de datos del formulario se llamara DatosFormulario, tendríamos una variable con ese nombre que haría referencia a la tabla. En realidad, en un momento dado esta variable nos da acceso al registro activo de la tabla, de manera que podremos:

1.
Llamar a un método definido en la tabla. Por ejemplo:

DatosFormulario.setDefault(ReadWrite::Write);

2.
Hacer referencia a los campos individuales de la tabla. Por ejemplo:

number = DatosFormulario.accountNo;

c) Origen de datos

Tendremos también una variable llamada como el origen de datos del formulario con el sufijo “_DS” para hacer referencia a las propiedades y los métodos de dicho origen de datos. Por ejemplo, en el caso de que nuestro origen de datos se llamara DatosFormulario, tendríamos una variable llamada DatosFormulario_DS. Se trata de una variable de tipo FormDataSource que nos da la posibilidad de ejecutar directamente sus métodos. Por ejemplo:

DatosFormulario_DS.reSearch();

d) Consulta

Existen dos variables que nos permiten acceder a la consulta de un formulario:

· Una variable de tipo Query llamada como el origen de datos del formulario con el sufijo “_Q” para hacer referencia a las propiedades y los métodos de la consulta (query). Por ejemplo, en nuestro caso, tendríamos una variable llamada DatosFormulario_Q. Esto nos da la posibilidad de ejecutar directamente sus métodos. Por ejemplo:

DatosFormulario_Q.levelNo(1);

· Una variable de tipo QueryRun llamada como el origen de datos del formulario con el sufijo “_QR” para hacer referencia a las propiedades y los métodos de una instancia en ejecución de la consulta de dicho origen de datos (queryRun). Por ejemplo, en nuestro caso, tendríamos una variable llamada DatosFormulario_QR. Esto nos da la posibilidad de ejecutar directamente sus métodos. Por ejemplo:

DatosFormulario_QR.getNo(1);

Es importante señalar que en versiones anteriores de Axapta, no existían las variables declaradas implícitamente para la consulta (_Q) y para la instancia en ejecución de la consulta (_QR). Esto hace que nos podamos encontrar en muchos métodos todavía la forma tradicional de acceder a ellas desde código.

Para acceder a una consulta, debíamos hacer una declaración de variable, tras la cual podíamos utilizar la variable declarada para acceder a los métodos de dicha consulta. Por ejemplo, dentro de un origen de datos podríamos acceder a su consulta de la siguiente forma:

Ejemplo de declaración de una consulta

Query   q;

;

q = this.query();

q.levelNo(1);

Para acceder a una instancia en ejecución de una consulta, también debíamos hacer una declaración de variable. Siguiendo con el mismo ejemplo lo haríamos de la forma siguiente:

Ejemplo de declaración de instancia en ejecución de una consulta

QueryRun   qr;

;

qr = this.queryRun();

qr.getNo(1);

En ambos casos la variable this haría referencia al objeto en ejecución en ese momento, es decir, al origen de datos.

· Siempre es más aconsejable utilizar las variables implícitas declaradas por el sistema en lugar de definir nuevas variables, ya que de esta forma evitamos que existan variables iguales duplicadas en memoria.

33. Métodos del formulario

Cuando creamos un nuevo formulario el sistema genera automáticamente un nodo de métodos. 

Además de modificar los métodos creados por el sistema, el desarrollador puede añadir nuevos métodos con el propósito de añadir funcionalidad lógica al formulario.

· Es interesante recordar, que siempre que sea posible, se debe introducir el código en la tabla de la que se obtienen los datos para el formulario. Los métodos escritos en la tabla son accesibles desde cualquier formulario que utilice dicha tabla. En términos de reutilización y herencia, añadir código en los métodos de un formulario es menos eficiente que introducirlo directamente en la tabla.

33.1. Métodos de sistema

El nodo contiene lo que se llaman métodos virtuales, que son métodos implementados en MorphX, pero que pueden ser sobrecargados para cambiar el comportamiento por defecto de los formularios. En estos métodos la función llamada super() activa la ejecución del método implementado por MorphX.

33.1.1. Lista de métodos

Los formularios en MorphX tienen los siguientes métodos de sistema:

	Método
	Se ejecuta cuando...

	CanClose
	se cierra un formulario. Utilizaremos este método, para añadir nuestras propias comprobaciones a las que realiza el sistema cuando cerramos un formulario.

	Close
	se cierra un formulario. Dependiendo del estado en el cual cierre el formulario, el método Close se activa desde CloseCancel o desde CloseOK.

	CloseCancel
	el usuario pulsa con el ratón sobre el botón cancelar o cuando pulsamos le techa ESC. Cuando cerramos un formulario mediante el método CloseCancel, no grabamos las modificaciones.

	CloseOK
	el usuario pulsa con el ratón el botón Aceptar.

	DoApply
	el usuario cierra un formulario modal.

	Finalize
	se cierra el formulario. El objetivo de este método es destruir el objeto y liberar la memoria.

	FirstField
	nos movemos al primer campo de un formulario.

	Init
	abrimos el formulario.

	LastField
	nos movemos al último campo de un formulario.

	NextField
	nos movemos al siguiente campo dentro de un formulario.

	NextGroup
	nos movemos al siguiente grupo de campos dentro de un formulario.

	PrevField
	nos movemos al campo anterior dentro de un formulario.

	PrevGroup
	nos movemos al grupo de campos anterior dentro de un formulario.

	Run
	abrimos el formulario, inmediatamente después del método Init, para mostrar el formulario.

	Task
	el usuario realiza alguna tarea en el formulario, como por ejemplo: utilizar la barra de herramientas, el menú o el teclado.


33.1.2. Métodos principales y su función

A continuación vamos a describir algunos de los métodos más utilizados en los formularios, que por su importancia merecen un tratamiento algo más exhaustivo.

a) Método ClassDeclaration
En este método se definen las variables globales del formulario. Es decir, aquéllas cuyo ámbito es el formulario en su totalidad y, por lo tanto, pueden ser utilizadas en cualquier método del formulario, de los orígenes de datos o de los controles.

Como ejemplo, veamos el método ClassDeclaration del formulario CustTable.

Ejemplo de método ClassDeclaration

class FormRun extends ObjectRun

{

  NumberSeq          numberSeq;

  CustAccount        numAllocated;

  FormStringControl  contactPerson;

  FormStringControl  contactPersonId;

}

b) Método Init
Se ejecuta cuando abrimos el formulario. Se utiliza, básicamente, para la inicialización de variables.

Debemos realizar una llamada al método super(), ya que éste es el encargado de crear una instancia en ejecución del formulario. Crea también el origen de datos, mediante una llamada al método Init del origen de datos.

Antes de la llamada al método super(), podemos modificar el formulario mediante los métodos de la clase FormBuild.

Tras el método super() y una vez creado el formulario, podemos inicializar variables.

Como ejemplo, tenemos el método Init del formulario CustTable.

Ejemplo de método Init

void init()

{

  super();

  contactPersonId = element.control(control::ContactPersonId);

  TaxVATNumTable::enableLookupVatNum(vatNum);

}

c) Método Run
Se ejecuta cuando abrimos un formulario, inmediatamente después del método Init.

La llamada al método super() hace que la ventana aparezca en la pantalla, y realiza una búsqueda en la base de datos para obtener los datos que deben mostrarse en el formulario. La consulta la realiza activando el método ExecuteQuery() del origen de datos.

d) Método Close
Se ejecuta cuando cerramos un formulario. La llamada a super() cierra la ventana del formulario, realiza las actualizaciones en la base de datos y activa el indicador booleano Closed. Dependiendo del estado en el cual cierre el formulario, el método Close se activa desde CloseCancel o desde CloseOK.

Como ejemplo, tenemos el método Close del formulario CustTable.

Ejemplo de método Close

void close()

{

  if (!custTable.recId && numberSeq)

    numberSeq.abort();

  super();

} 

33.2. Acceso a los controles desde el código

Desde cualquier método podemos acceder a las propiedades y métodos de los controles del formulario. Para ello, necesitamos tener una referencia al control, que se puede obtener de dos formas:

· Mediante la propiedad Autodeclaration de los controles

· Mediante métodos de las clases de sistema

Todos los controles de un formulario tienen una propiedad llamada Autodeclaration. Por defecto, esta propiedad está desactivada, pero si la activamos, el sistema crea de modo automático una variable con el mismo nombre del control que nos da acceso a todas sus propiedades y métodos. Esta propiedad es una novedad de la versión 2.0 de Axapta, por lo tanto nos encontraremos que en muchas ocasiones no se hace uso de ella y se utilizan las clases de sistema para hacer referencia a los controles. Sin embargo, es recomendable hacer uso de las propiedades de los elementos de la aplicación, ya que nos ahorran código innecesario.

Para crear una referencia a un control de un formulario mediante el segundo método debemos seguir los siguientes pasos:

1. Declarar una variable de tipo control

2. Inicializar la referencia

La variable de referencia debe ser declarada en el método ClassDeclaration del formulario. El tipo de datos de la variable depende del tipo de control al que queramos hacer referencia. Por ejemplo, para hacer referencia a un campo de texto, deberemos crear una variable de tipo FormStringControl, para hacer referencia a un botón, la variable será de tipo FormButtonControl, etc. Estas clases pueden encontrarse en la documentación del  sistema en el Árbol de Objetos de la Aplicación.

Ejemplo

FormButtonControl  button;

La inicialización de las variables debe hacerse en el método Init, haciendo uso de los métodos de la clase de sistema FormRun. 

Suponiendo que en nuestro formulario tuviéramos un control de tipo botón llamado ButtonName, tendríamos el siguiente ejemplo, donde se asignaría dicho botón a la variable button:

Ejemplo

button = element.design().control(Control::ButtonName);

Una vez inicializada la variable, podemos cambiar las propiedades del control en cualquier momento utilizando sus propios métodos. A continuación mostramos un ejemplo de esto:

Ejemplo

button.enabled(false);

A continuación presentamos un ejemplo, donde podemos observar la asignación de controles de un formulario a variables previamente declaradas.

Ejemplo de declaración de controles

class FormRun extends ObjectRun

{

  FormCheckBoxControl  includeAll;

  FormStringControl    interestNote;

  FormDateControl      interestDate;

}

void init()

{

  super();

  includeAll = element.control(control::ShowOpen);

  interestNote = element.control(control::InterestNote);

  interestDate = element.control(control::InterestDate);

}

Por otra parte, si sabemos que no vamos a necesitar hacer referencia al control más de una vez, podemos eliminar la variable y cambiar la propiedad de dicho control en una sola sentencia.

Ejemplo

element.design().control(Control::ButtonName).enabled(false);

34. Métodos del origen de datos

Cuando creamos un nuevo formulario debemos definir un origen de datos, que nos da acceso a la información almacenada en la base de datos.

Al definir un origen de datos, se crea automáticamente un nodo de métodos. 

34.1. Métodos de sistema

34.1.1. Lista de métodos

Los orígenes de datos en los formularios tienen los siguientes métodos de sistema:

	Método
	Se ejecuta cuando...

	Active
	el usuario cambia de registro activo.

	Create
	el usuario crea un nuevo registro.

	Delete
	el usuario borra un registro.

	ExecuteQuery
	abrimos el formulario y el sistema accede a la base de datos para recuperar la información que se va a mostrar al usuario.

	FindRecord
	se ejecuta desde el método FindValue.

	FindValue
	el usuario pulsa con el ratón sobre el comando Buscar (Find) en el menú contextual.

	First
	nos movemos al primer registro.

	Init
	se abre el formulario.

	InitValue
	se crea un nuevo registro. Su propósito es dar valores iniciales al nuevo registro.

	Last
	nos movemos al último registro.

	LinkActive
	el usuario cambia de registro en un formulario que tiene su origen de datos enlazado con otro origen de datos.

	Next
	nos movemos al siguiente registro.

	Prev
	nos movemos al registro anterior.

	Print
	el usuario activa el comando Imprimir (Print) en el menú Archivo.

	Prompt
	el usuario activa el comando Filtrar (Filter).

	Refresh
	Refresca el contenido del registro activo sin leerlo desde el disco. Este método no lo activa automáticamente el sistema.

	RemoveFilter
	el usuario pulsa con el ratón sobre el comando Eliminar filtro (Remove filter) en el menú contextual.

	Reread
	Se refresca el contenido del registro activo leyendolo de la base de datos. Este método no lo activa automáticamente el sistema.

	Research
	Vuelve a ejecutar el método ExecuteQuery con la excepción de que se preserva el filtro, el orden de los registros, etc. Este método no lo activa automáticamente el sistema.

	ValidateDelete
	vamos a borrar un registro.

	ValidateWrite
	vamos a actualizar un registro o escribir un nuevo registro.

	Write
	el usuario introduce un nuevo registro o actualiza uno existente.


34.1.2. Métodos de validación

Como hemos visto en la lista anterior, los orígenes de datos tienen sus propios métodos de validación. Estos métodos son los siguientes:

a) ValidateDelete

Este método se ejecuta justo antes de que un registro vaya a ser borrado. La llamada al método super() invoca al método ValidateDelete de la tabla asociada.

Utilizamos este método cuando queremos añadir nuestras propias comprobaciones de validación antes del borrado de los registros de la base de datos.

b) ValidateWrite

Este método se ejecuta justo antes de que un registro vaya a ser escrito o actualizado. La llamada al método super() invoca al método ValidateWrite de la tabla asociada.

También utilizamos este método cuando queremos añadir nuestras propias comprobaciones de validación antes de la actualización o escritura de los registros en la base de datos.

Como podemos apreciar, existe un paralelismo entre los métodos de la tabla y los métodos del origen de datos de un formulario. En realidad, los métodos de validación del origen de datos llaman a los de la tabla asociada. A partir de esto podemos llegar a la conclusión de que introduciremos los métodos de validación en un sitio o en otro dependiendo de nuestro objetivo.

Supongamos que tenemos varios formularios que trabajan con los mismos datos. Cada uno de ellos tendrá su propio origen de datos, pero todos esos orígenes de datos tendrán asociada la misma tabla. Si nosotros queremos validar el borrado o la escritura de los registros en todos los formularios, será más conveniente hacer la comprobación directamente en los métodos de validación de la tabla, ya que solo tendríamos que escribir el código una vez. Esta validación sería efectiva en todos los orígenes de datos que tuvieran dicha tabla asociada.

Por el contrario, vamos a considerar que en un formulario específico necesitamos realizar una validación especial cuando queremos insertar un registro. Esta comprobación será más conveniente hacerla sobre los métodos de validación del origen de datos de dicho formulario. No sería válido hacerlo en los métodos de la tabla, porque de esta forma estaríamos forzando a todos los formularios a realizar esta validación.

A continuación, vamos a ver cual es la secuencia de ejecución de métodos cuando intentamos escribir o actualizar un registro desde un formulario. Podemos verlo de manera gráfica en el siguiente esquema:
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Figura 8. Escritura de un registro. Secuencia de ejecución de métodos.

La secuencia de ejecución sería la siguiente:

1. ​​Se ejecutaría el método ValidateWrite del origen de datos del formulario. Este a su vez llamaría al método ValidateWrite de la tabla asociada.

2. Se ejecutaría le método Write del origen de datos del formulario.

3. Se llamaría al método Insert o al método Update de la tabla asociada al formulario, dependiendo de si la operación a realizar en una inserción o una actualización de registro.

· En la programación de los métodos de validación de los orígenes de datos debemos seguir la misma estructura estándar que se sigue en los métodos de validación de las tablas. 

34.1.3. Métodos principales y su función

A continuación vamos a describir algunos de los métodos más utilizados en los orígenes de datos de los formularios, que por su importancia merecen un tratamiento algo más exhaustivo.

a) Método Init
Se ejecuta cuando abrimos un formulario. 

La llamada al método super() crea la consulta para cargar los datos en el formulario. Tras esta llamada deben añadirse, en caso de que sea necesario, las sentencias de modificación de la consulta. 

Como ejemplo, presentamos el método Init del origen de datos del formulario CustTrans.

Ejemplo de método Init

void init()

{

  super();

  dataSource = this.query().dataSourceNo(1);

  criteriaOpen = dataSource.addRange(fieldnum(CustTrans,open));

}

b) Método ExecuteQuery
El método ExecuteQuery se ejecuta cuando abrimos un formulario para ver sus datos.

La llamada al método super() ejecuta la consulta generada por el método Init y muestra los registros. Si deseamos modificar los criterios de selección, debemos insertar las sentencias correspondientes antes de la llamada a super().

Como ejemplo, presentamos el método ExecuteQuery del origen de datos del formulario CustTrans.

Ejemplo de método ExecuteQuery

void executeQuery()

{

  switch (includeAll.value())

  {

    case (1) :

    {

      criteriaOpen.value('1');

      break;

    }

    case (0) :

    {

      criteriaOpen.value('0..1');

      break;

    }

  }

  super();

}

En este ejemplo, vemos que el método puede servirnos para establecer dos criterios distintos de selección en la consulta antes de la llamada al método super().

c) Método Active
Se ejecuta cada vez que cambia el registro activo. Esto sucede cuando pasamos de un registro a otro y también cuando pasamos de un formulario a otro.

La llamada a super() hace que el nuevo registro pase a ser el registro actual. Como ejemplo, presentamos el método Active del origen de datos del formulario Unit.

Ejemplo de método Active

int active()

{

  int ret;

  ;

  ret = super();

  Unit_Unit.allowEdit(!Unit.recId);

  return ret;

}

d) Método LinkActive
El método LinkActive se ejecuta cuando el usuario cambia de registro en un formulario que tiene su origen de datos enlazado con otro origen de datos. Este método solo es utilizado cuando se ha establecido un enlace entre dos orígenes de datos, poniendo la propiedad LinkType a valor Yes en el origen de datos.

La llamada al método super() activa el método ExecuteQuery del origen de datos enlazado con el origen de datos principal. 

Como ejemplo, presentamos el método LinkActive del origen de datos SalesLine del formulario SalesTable.

Ejemplo de método LinkActive

void linkActive()

{

  super();

  if (!salesLine)

    element.setCaptionText();

}

e) Método Reread
La llamada al método super() vuelve a leer el registro actual de la base de datos. El sistema no activa este método de forma automática.

f) Método Research
La llamada al método super() refresca la recuperación de registros de la base de datos, definida por la consulta que se genera automáticamente en el método Init. Corresponde a una llamada al método ExecuteQuery con la excepción de que se mantienen ciertas cosas, como los filtros, el orden de los registros, etc.

El sistema no activa este método de forma automática.

Para comprender bien el funcionamiento del método Research, vamos a ver las diferencias existentes entre dicho método y el método ExecuteQuery.

 Si queremos refrescar el contenido del formulario con los registros que han sido insertados desde un método al cual hemos llamado, debemos utilizar el método Research.

Por el contrario, si queremos cambiar la consulta para mostrar otros registros, quizás basados en un filtro modificado, debemos utilizar el método ExecuteQuery.

g) Método Refresh
La llamada al método super() actualiza la pantalla, refrescando el contenido del registro activo sin leerlo desde el disco. 

El sistema no activa este método de forma automática. Nosotros podemos utilizarlo, por ejemplo, si necesitamos actualizar los datos dentro de una operación más compleja.

h) Método Write
El método Write se ejecuta cuando el usuario introduce un nuevo registro o actualiza uno ya existente. Este método es el equivalente a los métodos Insert y Update de las tablas, realizando una u otra operación dependiendo de que exista ya el registro sobre el que vamos a escribir o no.

La llamada al método super() activa el método ValidateWrite, y en el caso de que éste devuelva verdadero, gestiona la acción de escritura sobre la base de datos. Como ejemplo, presentamos el método Write del origen de datos del formulario LedgerJournalTable.

Ejemplo de método Write

void write()

{

  super();

  if (newJournalNum)

  {

    ledgerJournal.usedVoucher();

    ledgerJournal = null;

    newJournalNum = false;

  }

}

i) Método Delete
El método Delete se ejecuta cuando el usuario borra un registro en el origen de datos. 

La llamada al método super() activa el método ValidateDelete y en el caso de que éste devuelva verdadero, gestiona la acción de borrado sobre la base de datos, realizando una llamada al método Delete de la tabla.

Como ejemplo, presentamos el método Delete del origen de datos del formulario LedgerJournalTable.

Ejemplo de método Delete

void delete()

{

  this.returnJournalNum();

  super();

}

Es muy importante destacar que en un formulario los orígenes de datos enlazados son tratados como un único origen de datos. Es decir, las operaciones de selección, actualización y creación de registros desde el formulario se realizan sobre todas las tablas enlazadas. El método Init se ejecuta también en todos los orígenes de datos. Por otro lado, los métodos de notificación (como el método Active) se ejecutan también en todos los orígenes de datos.

34.2. Acceso y modificación de las consultas en los formularios

Todos los formularios con un origen de datos tienen una consulta activa, generada automáticamente en el método Init de dicho origen de datos. Como hemos visto anteriormente, existe una variable de sistema que nos da acceso a dicha consulta.

En algunos casos es necesario modificar la consulta mediante programación. Vamos a ver mediante un ejemplo, cómo modificar en tiempo de ejecución los criterios de selección de la consulta de un formulario. El ejemplo corresponde al formulario CustTrans.

En primer lugar, se declaran en el método ClassDeclaration del formulario las variables que consideremos necesarias. Los tipos de datos de estas variables corresponderán a clases de sistema. Así, por ejemplo, la clase QueryBuildDataSource nos da acceso al origen de datos de una consulta y la clase QueryBuildRange  nos da acceso al rango de selección de registros. La información acerca de los métodos de estas clases puede encontrarse en la documentación del sistema, dentro del Arbol de Objetos de la Aplicación.

Ejemplo

class FormRun extends ObjectRun

{

  QueryBuildDateSource  dataSource;

  QueryBuildRange       criteriaOpen;

}

· El nombre de las variables que corresponden a rangos de selección suele empezar con la palabra “criteria”.

A continuación deben inicializarse las variables de referencia. Para ello debe añadirse código al método del origen de datos. Las sentencias correspondientes deben insertarse después de la llamada al método super(), ya que éste es el encargado de crear la consulta. Hacer esto es equivalente a inicializar dichas variables antes de la llamada al método super() en el método Run.

Ejemplo

void init()

{

  super();

  dataSource = CustTrans_Q.dataSourceNo(1);

  criteriaOpen = dataSource.addRange(fieldnum(CustTrans,open));

}

Una vez inicializadas las variables, podremos modificar el rango de selección de registros. Esto se realiza antes de la llamada al método super() del método ExecuteQuery.

Ejemplo

void executeQuery()

{

  criteriaOpen.value('0..1');

  super();

}

Como ya mencionamos anteriormente, en versiones más antiguas de Axapta, no existían las variables declaradas implícitamente para las consultas. En ese caso habría que acceder a la consulta mediante métodos de las clases de sistema, tal y como muestra el ejemplo:

Ejemplo

void init()

{

  super();

  dataSource = this.query().dataSourceNo(1);

  criteriaOpen = dataSource.addRange(fieldnum(CustTrans,open));

}

Como podemos apreciar, sustituiríamos la variable CustTrans_Q por this.query(), donde this haría referencia al origen de datos del formulario y query() sería el método que nos devuelve la consulta de dicho origen de datos.

35. Métodos en los controles

En MorphX, además de introducir código en el propio formulario y en el origen de datos, podemos introducir código en los controles de dicho formulario.

Trataremos de codificar lo menos posible en los controles, dado que el código que introduzcamos en estos métodos no podrá ser utilizado para otros elementos. Todos aquellos procesos generales que queramos realizar con el formulario deberemos codificarlos en los métodos del propio formulario o en los del origen de datos. Únicamente codificaremos en los controles, cuando queramos controlar su funcionalidad.

La lista de métodos de los controles es interminable, dado que existen muchos tipos de controles y cada uno de ellos tiene sus propios métodos. Podemos obtener una lista completa de los métodos en la Guía del desarrollador de Axapta.

Únicamente vamos a destacar por su importancia dos métodos:

a) Método Clicked
Este método existe en los controles de tipo CheckBox, Button, CommandButton y MenuItemButton. Se ejecuta cuando el usuario “pincha” sobre el control correspondiente.

En los botones de tipo MenuItemButton, la llamada al método super() ejecuta el menú item correspondiente. En el caso de los botones CommandButton, se ejecuta el comando asociado al botón. En los botones de tipo Button, la llamada a super() no realiza ninguna acción.

b) Método Lookup

Este método existe en los controles de tipo StringEdit, IntEdit, RealEdit y DateEdit. Se ejecuta cuando el usuario pulsa el botón de lookup.

Normalmente se añade código a este método cuando el desarrollador desea que se abra una ventana de búsqueda distinta de la ventana estándar.

36. Secuencia de ejecución de métodos

Cuando realizamos acciones sobre un formulario, ejecutamos los métodos del propio formulario y los de su origen de datos. La ejecución de estos métodos sigue una secuencia determinada, que nos va a condicionar el funcionamiento del sistema. Por lo tanto, es muy importante conocer esa secuencia, ya que esto nos permitirá poder determinar qué método debemos codificar para obtener los resultados esperados.

Por ejemplo, veamos en el siguiente esquema qué métodos se ejecutan cuando abrimos un formulario:
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Figura 9. Apertura de un formulario. Secuencia de ejecución de métodos.

La secuencia de ejecución de métodos es la siguiente:

1.
Método constructor New.

2.
Método Init del formulario.

3.
Método Init del origen de datos del formulario.

4.
Método Run del formulario.

5.
Método ExecuteQuery del origen de datos del formulario.

6.
Método NextField del formulario.

A continuación, vamos a ver la secuencia de ejecución que tiene lugar cuando cerramos un formulario. Podemos apreciarla en el siguiente esquema:
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Figura 10. Cierre de un formulario. Secuencia de ejecución de métodos.

La secuencia de ejecución de métodos es la siguiente:

1.
Método CloseCancel del formulario.

2.
Método CanClose del formulario.

3.
Método Close del formulario.

Por último, vamos a ver qué métodos se ejecutan cuando salimos de un control de un formulario:


[image: image13.png]Validate

Modified

Validate
Field

Modiied




Figura 11. El usuario sale de un control. Secuencia de ejecución de métodos.

La secuencia de ejecución de métodos es la siguiente:

1.
Método Leave del control.

2.
Método Validate del control.

3.
Método Modified del control.

4.
Método Validate del origen de datos del formulario.

5.
Método ValidateField de la tabla.

6.
Método Modified del origen de datos del formulario.

Paso de parámetros entre objetos: La clase ‘Args’

37. Comunicación entre objetos

Es posible establecer comunicación entre dos objetos de la aplicación cuando uno de ellos se genera a partir de otro. Esto podemos realizarlo de diferentes maneras:

1. Desde un menú item creamos otro elemento de la aplicación (formularios, informes, clases). El objeto que se crea puede tomar una serie de parámetros del menú item.

2. Desde un formulario podemos abrir otro formulario o bien un lanzar la ejecución de un informe. El formulario y el nuevo objeto estarán relacionados y existirá entre ellos una vía de comunicación a través de la cual podremos pasar al nuevo objeto información acerca del formulario y del registro activo.

3. Podemos crear un nuevo objeto desde código y pasarle una serie de parámetros.

4. Podemos crear un menú item desde código y lanzar con él un objeto.

38. La clase Args

La clase Args es una clase de sistema que nos permite pasar argumentos a los objetos de la aplicación. Podemos encontrar ayuda acerca de esta clase en el nodo Documentación del sistema del Árbol de Objetos de la Aplicación.

A continuación, se presenta la lista de métodos de la clase Args. Para cada método se describe su utilización en el objeto invocante y en el invocado.

	Nombre del método
	En el objeto invocante
	En el objeto invocado

	Void new (AnyType p1, object p2)
	El constructor.
	              

	Int finalize()
	El destructor
	

	Object caller (Object p1)
	Almacena información sobre qué objeto ha creado el nuevo objeto.
	Utiliza el valor de retorno para determinar desde donde fue llamado el objeto actual.

	TableId dataset()
	
	Obtiene el nombre del origen de datos del formulario que ha hecho la llamada.

	Str name (str 250 p1)
	
	Sólo es usado por la clase ClassFactory.

	Object object (object p1)
	Almacena una referencia a un objeto.
	Usado por la clase ClassFactory para crear objetos nuevos.

	Str parm (Str 250 p1)
	Almacena un parámetro (una cadena).
	Se usa para recuperar un parámetro del objeto invocante.

	AnyType parmEnum (int Enum)
	Almacena un valor enumerado del tipo especificado en el método ParmEnumType.
	Se usa para recuperar un valor enumerado del objeto invocante.

	Int parmEnumtype( int EnumType)
	Define el tipo de enumerado que va a ser pasado en el método ParmEnum.
	Se usa para determinar el tipo de enumerado usado por el objeto invocante.

	Object parmObject (Object p1) 
	Almacena un objeto que va a ser pasado como parámetro.
	Se usa para recuperar un objeto del objeto invocante.

	Common record (common p1)
	Almacena un registro.
	Se usa este método para recuperar el registro activo del objeto invocante.


Todos los formularios, informes y consultas utilizan la clase Args como su primer argumento en el constructor. El modo preferido para usar la clase Args es construir un objeto de tipo Args, asignarle un nombre y entonces pasarle el objeto Args al formulario o a un método de la clase ClassFactory. Veamos, a continuación, un ejemplo de utilización de la clase Args para pasar parámetros a un formulario creado desde el código.

Ejemplo:


void method1()


{



Args 
args;



FormRun
fr;



;



args = new Args(“CustTable”);



fr = ClassFactory.formRunClass(args);



fr.init();



fr.run();


}

Algunos métodos de la clase Args corresponden con propiedades de los menú items. En la tabla siguiente se define esta correspondencia:

	Método clase Args
	Propiedad menú item

	parm
	Parameters

	parmEnum
	EnumParameter

	parmEnumType
	EnumTypeParameter

	parmObject
	Object


Supongamos que abrimos un formulario desde un menú item. Veamos cómo recuperar los parámetros de entrada. Para ello, presentamos el método ExecuteQuery del origen de datos de un formulario. En este método, se modifica el rango de selección de registros de la consulta en función de los parámetros especificados en el menú item.

Ejemplo:

void ExecuteQuery()

{


switch (element.Args().ParmEnum())


{


   case (PastFuture::Past):

        
criteriaPastFuture.value(‘..’+date2StrDMY(today()));



break;


   case (PastFuture::Future):

   

criteriaPastFuture.value(date2StrDMY(today())+’..’);



break;


   default:


}

}

Programación de informes

39. Introducción

Los informes se utilizan para obtener copias impresas de la información almacenada en la base de datos del sistema. Como en otros elementos de Axapta, podemos introducir código en los informes para ampliar su funcionalidad.

Existen distintos ámbitos en los informes donde podemos añadir código:

· Informe propiamente dicho

· Consulta del origen de datos del informe

· Secciones del informe

Dependiendo de la funcionalidad que queramos implementar en el informe, escribiremos el código en un ámbito o en otro. No obstante, normalmente, se siguen las siguientes reglas:

· Codificamos en los métodos del propio informe, cuando queremos controlar la funcionalidad general del mismo.

· Codificamos en los métodos de la consulta del origen de datos, cuando queremos controlar la funcionalidad de los datos que aparecen en el informe.

· Codificamos en las secciones del informe, cuando queremos controlar la funcionalidad de alguna de las secciones o el comportamiento de alguno de los elementos específicos que aparecen en el informe.

· Como ya se vio en el capítulo de programación de formularios, se debe tener en cuenta que el código que se introduce en un informe será accesible únicamente desde dicho informe.
40. Variables del sistema

Tal y como ocurría con los formularios, cuando trabajamos con los informes, algunas variables son declaradas implícitamente por el sistema.

Además de estas variables, es conveniente recordar que en cualquier momento, la variable this nos da acceso al elemento al que pertenece el método que estamos modificando.

A continuación se describen las variables de sistema de los informes y los elementos a los que dan acceso:

a) Informe

Una variable llamada element de tipo ReportRun referencia al objeto informe al completo. 

b) Tabla

Por cada uno de los orígenes de datos del informe tendremos una variable con el nombre del origen de datos, que nos referencia la tabla asociada a dicho origen de datos. En realidad, en un momento dado esta variable nos da acceso al registro activo.

Suponiendo que tuviéramos un origen de datos que se llamara DatosInforme, tendríamos una variable con ese nombre que haría referencia a la tabla. Esta variable nos permite hacer dos cosas:

1.
Llamar a un método definido en la tabla. Por ejemplo:

DatosInforme.insert();

2.
Hacer referencia a los campos individuales de la tabla. Por ejemplo:

number = DatosInforme.accountNo;

c) Consulta

Existen dos variables que nos dan acceso a la consulta de un informe:

· Una variable llamada QUERY de tipo Query, que hace referencia a las propiedades y los métodos de la consulta del informe. Esto nos da la posibilidad de ejecutar directamente sus métodos. Por ejemplo:

query.levelNo(1);

· Una variable llamada QUERYRUN de tipo QueryRun, que hace referencia a las propiedades y métodos de una instancia en ejecución de la consulta del informe. Esto nos da la posibilidad de ejecutar directamente sus métodos. Por ejemplo:

queryRun.getNo(1);

A pesar de que se existen estas variables, declaradas automáticamente por el sistema, podemos acceder a los elementos que referencian  de la forma tradicional, es decir, desde código haciendo uso de los métodos de la clase de sistema ReportRun.

Así, por ejemplo, desde un método del informe podemos acceder a la consulta del siguiente modo: 

Ejemplo de acceso a una consulta

Query   q;

;

q = this.query();

q.levelNo(1);

Ejemplo de acceso a la instancia en ejecución de una consulta

QueryRun   qr;

;

qr = this.queryRun();

qr.getNo(1);

En ambos casos la variable this haría referencia al objeto en ejecución en ese momento, es decir, al informe.

· En cualquier caso, siempre es más aconsejable utilizar las variables implícitas declaradas por el sistema en lugar de definir nuevas variables, ya que de esta forma evitamos que existan variables iguales duplicadas en memoria.

41. Métodos del informe

Cuando creamos un nuevo informe se crea automáticamente un nodo de métodos. 

El nodo contiene lo que se denomina métodos virtuales, que son métodos implementados en MorphX, pero que pueden ser sobrecargados para cambiar el comportamiento por defecto de los formularios. En estos métodos la función llamada super() activa la ejecución del método implementado por MorphX.

41.1. Lista de métodos

En un informe podemos encontrar los siguientes métodos de sistema:

	Finalize
	-
Se ejecuta cuando ya no se necesita la instancia del informe en ejecución.



	Prompt
	-
Se ejecuta para solicitar al usuario que elija el medio (papel, pantalla, archivo) y otra información de impresión.



	Init
	-
Se ejecuta cuando se crea un informe.



	Run
	-
Se ejecuta para poner en funcionamiento el informe.



	Fetch
	-
Se ejecuta para recuperar registros de la base de datos.



	Print
	-
Se ejecuta para imprimir el informe en el medio de impresión seleccionado.



	Send
	-
Se ejecuta para enviar los registros recuperados por la consulta a las distintas secciones del informe.



	SetTarget
	-
Se ejecuta por el formulario SysPrintForm cuando cambiamos de medio de impresión.



	GetTarget
	-
Se ejecuta por el formulario SysPrintForm cuando cambiamos de medio de impresión.



	PrinterSettings
	-
Se ejecuta cuando seleccionamos la opciones de impresión en un menú o a través del formulario SysPrintForm.



	Caption
	-
Se ejecuta cuando se pone en marcha el informe y determina el título de la ventana de visualización preliminar del informe.



	CreateProgressForm
	-
Se ejecuta cuando se crea una ventana que indica el progreso en la construcción del informe.



	ProgressInfo
	-
Se ejecuta cada vez que se va a actualizar la ventana de progreso.




41.2. Métodos principales y su función

A continuación vamos a describir algunos de los métodos más utilizados en los informes, que por su importancia merecen un tratamiento algo más exhaustivo.

a) Método ClassDeclaration
En éste método se definen las variables globales del informe que son accesibles desde cualquier método del informe o de cualquier sección del mismo. Los métodos de la consulta no tienen acceso a estas variables globales. 

b) Método Init
El método Init se ejecuta cuando abrimos un informe. 

La llamada al método super() crea una instancia en ejecución del informe. Es automáticamente activado después de un método new. En el método Init, se inicializan las variables específicas de dicho informe.

Como ejemplo, tenemos el método Init del informe CustRevenue.

Ejemplo de método Init

public void init()

{

  super();

  custRevenueReport = element.args().caller();

  if (!custRevenueReport)

    throw error(strfmt("@SYS22338",funcname()));

}

c) Método Prompt
El método Prompt se ejecuta para solicitar al usuario que elija el medio de impresión. Se muestra un diálogo en pantalla, donde podemos elegir entre las distintas opciones de impresión.

Si el programador no quiere que aparezca este diálogo, el método Prompt puede sobrecargarse, de manera que no realice la llamada a super(). No hay que confundir este método con el método del mismo nombre de una consulta. Como ejemplo, tenemos el método Prompt del informe Cheque.

Ejemplo de método Prompt

boolean prompt()

{

  boolean ret;

  ;

  if (chequeCopy)

    ret = true;

  else

    ret = super();

  return ret;

}

d) Método Run
El método Run se ejecuta cuando abrimos un informe, inmediatamente después del método Init, para poner en funcionamiento el informe.

La versión no sobrecargada de este método realiza cinco tareas en la siguiente secuencia:

1. Llamar al método Prompt

2. Crear un diseño básico para el informe, si aún no existe

3. Organizar los campos en el informe

4. Llamar al método Fetch
5. Llamar al método Print
Antes de la llamada al método super() podríamos hacer algunas tareas habituales, como por ejemplo modificar la consulta del informe. Como ejemplo, tenemos el método Run del informe ForecastSalesActual.

Ejemplo de método Run

public void run()

{

  ReportStringControl  ctrlBudget;

  ReportStringControl  ctrlActual;

  ;

  ctrlBudget = element.design().controlName('BudgetInterval');

  ctrlBudget.leftValue(ctrlBudgetQty.leftValue());

  ctrlActual = element.design().controlName('ActualInterval');

  ctrlActual.leftValue(ctrlActualQty.leftValue());

  super();

}

41.3. Secuencia de ejecución de métodos

En la siguiente figura se muestra la secuencia de ejecución de métodos cuando abrimos un informe: 
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Figura 12. Secuencia de ejecución de métodos en un informe.

El orden en el que se ejecutan los métodos es el siguiente:

1.
Se activa el método Init del informe, para inicializarlo.

2.
Se activa el método Run del informe.

3.
Se activa el método Prompt del informe, para permitir al usuario interactuar con él.

4.
Se activa el método Fetch del informe.

5. Se activa el método Print del informe.

41.4. Selección del diseño de un informe

Los informes en MorphX pueden tener más de un diseño. Podemos utilizar esto para tener distintas versiones del mismo informe. Por ejemplo, podemos tener un informe con dos diseños, donde el primero imprimiría con orientación vertical y el segundo con orientación horizontal o apaisada.

Cuando imprimimos un informe, el primer diseño es el utilizado por defecto. Sin embargo, en tiempo de ejecución podemos abrir un diseño específico en función de alguna condición. Para ello utilizaremos el método design() de la clase ReporRun. 

Como ejemplo, veamos parte del método Init del informe SalesInvoice, correspondiente a las facturas de venta:

Ejemplo

void  init()

{

    super();

   ...

    switch(SalesParameters::find().prePrintLevelInvoice)

    {

    
case(PrePrintLevel::BlankPaper):

element.design('BlankPaper');

            break;

      case(PrePrintLevel::SemiPrePrinted):

element.design('SemiPrePrinted');

            break;

      case(PrePrintLevel::PrePrinted):

element.design('PrePrinted');

            break;

    }

...

}

41.5. Métodos Fetch y Send
La consulta, utilizada para recuperar registros de la base de datos, y el diseño de un informe son dos elementos independientes. Estos dos elementos, sólo interaccionan de manera dinámica mediante los métodos que vamos a definir en este apartado.

La consulta puede hacer referencia al informe utilizando la variable predefinida element. Si lo necesitamos, el informe puede acceder a la consulta, utilizando la variable query.

Los métodos Fetch y Send son  una parte central del motor de los informes en MorphX. El método Fetch recoge los registros definidos por la consulta del informe, y el método Send envía los registros recogidos al diseño del informe.

El método Fetch es el principal bucle de un informe. Si los datos que se van a mostrar en el informe deben cumplir restricciones especiales, el programador puede sobrecargar el método Fetch. 

La estructura básica del método Fetch es la siguiente:

QueryRun qr = new QueryRun(report);

// Abrir el diálogo prompt

if (qr.prompt())
// el usuario no ha pulsado el botón de cancelar

{

  while (qr.next())

  {

    file = qr.get(file);
// Para todos los orígenes de datos

    send(file):

  }

}

Si sólo queremos imprimir registros que satisfacen condiciones especiales, que sean difíciles de expresar como un rango en la consulta, debemos escribir el código situado arriba, y solo permitir la llamada al método Send si la restricción (expresada como una función con el mismo nombre en el ejemplo de abajo) se satisface.

while (qr.next())

{

  file = qr.get(file);  // Para todos los orígenes de datos
  if (restricción())

  send(file);

}


A continuación presentamos un ejemplo del método Fetch del informe Cheque.

Ejemplo de método fetch

boolean fetch()

{

  QueryRun  query;

  ;

  query = new QueryRun(this);

  if (query.prompt() && element.prompt())

  {

    query.setRecord(tmpCheque);

    while (query.next())

    {

      tmpChequePrintout = query.getNo(1);

      this.send(tmpChequePrintout);

    }

    return true;

  }

  return false;

}

El método Send es una conexión entre la consulta y la parte visual del informe. El  método Send envía los registros recogidos a las secciones del cuerpo (body sections) del informe.

Podemos ver un esquema del flujo de información en los informes en el dibujo siguiente:
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Figura 13. Flujo de información en un informe.

En la figura podemos ver cómo los datos se envían desde la tabla a la consulta del formulario mediante el método Fetch, y después como se enlazan esos datos con los controles del diseño del informe mediante el método Send.

42. Métodos en la consulta

En la Guía del desarrollador de Axapta podemos encontrar la lista completa de métodos de las consultas. En este apartado vamos a ver únicamente los más importantes.

a) Método ClassDeclaration
En éste método se definen las variables globales de la consulta, que serán accesibles únicamente por sus métodos.

b) Método Init
El método Init incializa la consulta del informe cuando ésta se ejecuta.

c) Método Prompt
La ejecución de este método presenta un diálogo en pantalla, donde el usuario podrá determinar los rangos de selección de registros, el orden en que éstos deben presentarse, etc. 

La llamada al método super(), abre el formulario definido en la  propiedad Form de la consulta. Por defecto, esta propiedad toma el valor SysQueryForm.

Si el programador no quiere que aparezca este diálogo, el método Prompt puede sobrecargarse, de manera que no realice la llamada a super(). Como ejemplo, tenemos el método Prompt del informe Cheque.

Ejemplo de método Prompt

boolean prompt()

{

  boolean ret;

  ;

  ret = true;  //No muestra la ventana

  return ret;

}

d) Método Run
El método Run se ejecuta cuando ejecutamos la consulta de un informe desde el Arbol de Objetos de la Aplicación.

43. Métodos en secciones de un informe

Las secciones determinan la apariencia de un informe en MorphX. Estas secciones, pueden ser definidas por una plantilla o directamente en el diseño particular de un informe. Todas las secciones pueden ser repetidas un número determinado de veces, según las necesidades del usuario. 

En la tabla siguiente se presentan las diferentes secciones que pueden  componer un informe:

	Prólogo

(Prolog)
	-
Aparece al principio de un informe. Se utiliza para mostrar elementos, como por ejemplo el logotipo, el título del informe, o la fecha actual. El prólogo se imprime antes que el encabezado de página, en la primera página del informe.



	Encabezado de página

(Page Header)
	-
Aparece al principio de cualquier página de un informe.



	Encabezado

(Header)
	-
Aparece al principio de un nuevo grupo de registros. Se utiliza para mostrar elementos, como por ejemplo el nombre de un grupo.



	Sección

(Section Group)
	-
Aparece en la parte central de un informe. Una sección puede contener un encabezado, un cuerpo y un pie.

-
Es importante señalar, que la estructura de los orígenes de datos se ve reflejada en la estructura de las secciones.



	Cuerpo

(Body)
	-
Aparece en la parte central de un informe. Un cuerpo contiene controles o una sección. Los controles muestran la información de los campos de los orígenes de datos.



	Pie

(Footer)
	-
Aparece al final de un grupo de registros. Se utiliza para mostrar, por ejemplo, subtotales.



	Pie de página

(Page Footer)
	-
Aparece al final de cada página de un informe. Se utiliza para mostrar, por ejemplo, números de página.



	Epílogo

(Epilog)
	-
Aparece al final de un informe. El epílogo se imprime justo después del pie de página de la última página del informe.



	Sección programable

(Programmable Section)
	-
Podemos utilizar secciones programables para añadir cualquier tipo de información personalizada a nuestros informes. Para activar una sección programable, lo hacemos mediante la llamada explícita al método execute.




Por lo tanto, la estructura de un informe sería la siguiente:

[Prolog]

[Page Header]

[Section Group]

   [Header]

   [Body]

   [Footer]

[Section Group]

   [Header]

   [Body]

   [Footer]

…

[Page Footer]

[Epilog]

En cualquier lugar del informe podemos definir Secciones programables. De la misma manera, en cualquier sección del diseño de un informe, podemos crear métodos de tipo display, que nos permitirían producir la información que quisiéramos mostrar en dicho informe.

En el diseño de un informe, debajo de cada sección, existe un método llamado ExecuteSection. Cuando ejecutamos el método super(), dentro de un método de este tipo, se imprime la información de dicho sector. En determinadas situaciones, nos interesa controlar si la información de una sección queremos que se imprima o no, de acuerdo con algún criterio que nosotros mismos definimos. Esto se consigue haciendo que la llamada al método super() se realice dentro de una instrucción condicional.

También podemos utilizar el método ExecuteSection para esconder o mostrar controles de un informe en tiempo de ejecución.

Otra utilidad común de los métodos ExecuteSection es insertar un salto de página. Por ejemplo, para insertar un salto de página entre el prólogo y las páginas siguientes, debemos insertar la instrucción element.newPage() después de la llamada al método super() en el método ExecuteSection del prólogo.

44. Acceso a los controles desde el código

En algunas ocasiones puede interesarnos modificar alguna propiedad de un control en tiempo de ejecución.

Para poder acceder a los controles de un informe, lo primero que tenemos que hacer es declarar una variable del tipo correspondiente en el  método ClassDeclaration:

Ejemplo declaración de controles

public class ReportRun extends ObjectRun

{

  ReportSection      reportSection;

  ReportTextControl  textControl;

}

A continuación debemos asignar a esa variable de tipo control el control del informe. Supondremos que tenemos una sección llamada Prolog_1 y dentro de ella un control de tipo texto llamado PrologText1. Realizaríamos la asignación con una instrucción como la siguiente:

Ejemplo de asignación de control a una variable

public void init()

{

  reportSection = element.design().sectionName("Prolog_1");

  textControl = reportSection.controlName("PrologText1");

}

Hay que destacar que en los controles de los informes no tenemos la propiedad de declaración automática (Autodeclaration), lo que hará, que tengamos de declarar variables para todos los controles del informe a los que queramos acceder en tiempo de ejecución.

Plantillas de informes

45. Definición

La idea básica de una plantilla es muy simple. Imaginemos que tenemos 20 informes para una determinada compañía, que comparten el mismo diseño básico. Si definimos el diseño básico en una plantilla sólo lo realizaremos una vez, y después el mismo diseño podrá ser compartido por todos los informes de dicha compañía.

Cuando creamos un informe utilizando una plantilla, estamos  determinando unas características por defecto. La plantilla contiene información sobre las secciones que contiene un nuevo informe y sobre el diseño de cada una de las partes del informe.

Una plantilla puede contener un prólogo, una cabecera de página, un pie de página, un epílogo, y secciones programables.  Estas secciones pueden ser añadidas al diseño que MorphX genera basándose en nuestro diseño específico. Por ejemplo, nuestra plantilla contiene un pie de página que añade un número de página a todas las páginas de nuestro informe.

Si nosotros decidimos hacer una modificación en el diseño, tan sólo lo tendremos que hacer una vez en la plantilla, y automáticamente todos los 20 informes serán modificados. 

Esto es cierto únicamente cuando utilizamos un informe basado en un diseño especifico (AutoDesignSpecs). Si nuestro informe utiliza un diseño personalizado (Design), los cambios realizados en la plantilla no los veremos en nuestro informe. Cuando nosotros creamos un diseño personalizado, MorphX  realiza una copia de la plantilla y la coloca en el nodo diseño de nuestro informe, por esta razón no se actualiza cuando se modifica la plantilla.

46. Construcción de una plantilla

Una plantilla consiste en un número de secciones. Cada sección define una parte del informe, como por ejemplo, un prólogo, una cabecera de página, un pie de página, un epílogo o una sección programable. Cada uno de estos componentes del diseño puede contener un número de controles para visualizar diversos tipos de información.

Para crear una nueva plantilla debemos acceder al nodo Report Templates que se encuentra bajo el nodo Reports del AOT. En este nodo, simplemente deberemos elegir la opción Nuevo del menú contextual. A continuación, renombramos la plantilla y generamos las secciones que deseemos.

47. Utilización de una plantilla en un informe

Para utilizar una plantilla en un informe, simplemente debemos introducir el nombre de la plantilla elegida en la propiedad ReportTemplate del nodo ReportDesign del informe.

Clases

Una clase es un constructor software que define unos datos (estado) y unas acciones (comportamiento) de los objetos concretos que posteriormente son creados en a partir de esa clase.

Las propiedades son los datos para la clase y los métodos son la secuencia de sentencias que operan con los datos. Normalmente las propiedades son propias de un objeto, es decir, todos los objetos construidos a partir de la definición de la clase tendrán su propia copia de las propiedades. Estos distintos objetos son conocidas como instancias.

Una clase no es un objeto. Una clase puede ser considerada como un anteproyecto, que define como un objeto podrá comportarse cuando el objeto sea creado desde las especificaciones dictadas por la clase. Nosotros obtenemos objetos concretos para instanciar una clase definida previamente. Así como nosotros podemos construir muchas casas de un mismo arquitecto, nosotros podemos instanciar muchos objetos de una misma clase.

A continuación podemos ver una declaración básica de una clase muy simple llamada Point:


Class Point


{



double x;
//instancia de una propiedad



double y;
// instancia de una propiedad


}


Esta declaración simplemente define una plantilla de cómo objetos de tipo Point pueden ser instanciados.

48. Métodos de la clase

48.1. ClassDeclaration.

 En este método es donde podemos escribir la declaración de las variables. Por defecto este método está vacío. También en este método es donde se le asigna un nombre a la clase.

Ejemplo:


class CustOverdueExpense

{

CustPaymExpense     custPaymExpense;

    

LedgerAccount       ledgerAccount;

    

LedgerJournalTrans  ledgerJournalTrans;

    
}

48.2. New.

 Este constructor es llamado automáticamente cuando el objeto es creado por el operador new. Suele ser utilizado para inicializar las propiedades en el objeto nuevo. A continuación vemos un ejemplo de la utilización del método new en la clase Point:

Void new(double a=10, double b=10)

{//Constructor que inicializa a un valor por defecto


 x = a;


 y = b;

}

Al método new en una clase se llama constructor. Cuando nosotros creamos una instancia de un objeto de la clase Point, el constructor es invocado para ejecutar cualquier inicialización que sea necesaria.  En este caso, modifica la instancia de la variable a un estado inicial. Los métodos constructores pueden o no recibir parámetros, pero nunca devuelven un valor.  En el ejemplo de abajo podemos ver como podemos crear e inicializar un objeto de la clase Point, inicializándolo con los valores por defecto o inicializándolo a unos valores específicos.


Point lowerleft;


Point upperRight;


lowerleft = new Point(); //valores por defecto.


upperRight = new Point(100.0, 200.0); // valores específicos.

48.2.1. Creación de otros objetos desde un constructor

En ocasiones una clase necesita utilizar instancias de otros objetos, y debe en su constructor crearse instancias de dichos objetos. A continuación podemos ver un ejemplo de cómo la clase rectangle utiliza dos objetos de tipo Point.


Class Rectangle


{



Point lowerleft;


Point upperRight;



New()


{



lowerleft = new Point();



upperRight = new Point();



}


}

48.3. Finalize.

El destructor puede ser utilizado para ejecutar sentencias de limpieza cuando una instancia de una clase no se va a necesitar más. Los métodos de finalización en X++ no son llamados automáticamente por el sistema. Nosotros tenemos que hacer explícitamente una llamada al método Finalize para que ejecute las sentencias que hay en él. Normalmente este método no se suele codificar. En el ejemplo de abajo podemos ver como se realiza una llamada a este método desde cualquier método de la clase.

//Dentro de cualquier método

{

. . . .

if (condición)



this.finalize()

. . . .

}

· Hay que destacar que en X++ no resulta necesaria la llamada al método finalize si este no tiene ningún código. Simplemente cuando una instancia de un objeto no va a volver a ser utilizada, el sistema libera la memoria que ocupaba (pero no libera los recursos que hubiese podido tomar, y que se deberían liberar con el método finalize).
49. Método ‘main’

Este método es utilizado para ejecutar una clase. No es un método de la clase, si no que cuando nosotros queremos ejecutar una clase a través de una llamada de menu item, nos crearemos un método main pasándole como parámetro un objeto de tipo Args.

Este método tiene 3 peculiaridades:

1.- Es un método estático.

2.- Recibe un único parámetro de tipo args.

3.- No devuelve ningún parámetro, es de tipo void.

El perfil de este método es el siguiente.


void static main (args _args);

Una clase puede ser ejecutada a través de un menú item de tipo Action o sobre la misma clase pulsando Open (botón derecho del ratón o en la barra de herramientas).

Normalmente este método suele contener la creación de la instancia de la clase y las llamadas a los métodos prompt y run de la clase.

Ejemplo:

static void  main(Args  args)

{

    
CustInvoiceJour     custInvoiceJour;

    

CustInvoice         custInvoice;

    

;

    
custInvoiceJour = args.record();

custInvoice = new CustInvoice(custInvoiceJour, CustParameters::find().creditMaxCheck);

    

custInvoice.run();

}

50. Herencia

X++ implementa lo que se conoce como un modelo de herencia simple. Una nueva clase sólo puede ser subclase de otra clase. Si nosotros extendemos una clase, nosotros heredamos todos los métodos y variables de la clase madre, la cual se llama superclase.  La sintaxis que denota que una clase es hija de una superclase es la siguiente:

Class Nombre de la clase hija extends nombre de la superclase
La anterior sería la definición que debería a parecer en la declaración de clase de la clase hija.

 A continuación presentamos un ejemplo que crea una nueva clase que es una variante de la clase Point, esta nueva clase vamos a llamarla 3DPoint:

class Point

{




real x; // instancia de la variable.



Real y; // instancia de la variable.



;



New(real _x, real _y)



{ // el constructor inicializa las variables x e y.




x = _x;




y = _y;



}

}

class 3DPoint extends Point

{



real z; // la coordinada z del punto.



New(real _x, real _y, real _z)



{




super(_x, _y); // inicializa las instancias




z = _z;



}

}

Como podemos observar la clase 3DPoint ha añadido una nueva instancia de variable para la coordinada z del punto. Las instancias x e y son heredadas de la clase Point por lo que no necesitamos declararlas en la clase 3DPoint.

50.1. Sobrecarga de métodos

Cuando nosotros estamos trabajando con métodos en una subclase, es decir, una clase que hereda métodos y propiedades de otras clases, podemos alterar la funcionalidad del método de la clase principal. Para hacer esto debemos crearnos en la subclase un método con el mismo nombre y parámetros que el método de la clase principal. Por ejemplo, supongamos que tenemos dos clases llamadas ClassA y ClassB, de forma que la segunda es una subclase de la primera. Definimos los siguientes métodos:

ClassA

void myMethod(int i)

{

  // Intrucciones clase A

}

ClassB

void myMethod(int i)

{

  // Instrucciones clase B

}

En este caso la clase ClassB es una subclase de la clase ClassA, por lo tanto hereda el método myMethod. Sin embargo como en la clase ClassB se define un método con el mismo nombre y el mismo número de argumentos, haríamos caso omiso del método de la clase principal. Si se llamara al método myMethod de la clase ClassB ejecutaría su propio método, es decir, las instrucciones de la clase B, en lugar del método de la clase principal. Esto es lo que llamamos sobrecargar un método.

Si no estamos interesados en perder por completo la funcionalidad del método de la clase principal, pero nos interesa añadirle funcionalidad, podemos hacer una llamada al método de la clase principal mediante la sentencia super()dentro del método de la clase hija. Por ejemplo:

ClassB

void myMethod(int i)

{

  super();

  // Instrucciones clase B

}

En este caso cuando realizáramos una llamada al método myMethod de la clase hija se ejecutaría, mediante la llamada super(), el método de la clase principal, con lo que se ejecutarían las instrucciones de la clase A y después se ejecutaría el resto del método, es decir, las instrucciones de la clase B.

Por otra parte, con este funcionamiento existe el peligro de que, al sobrecargar un método, alteremos su funcionalidad de manera incorrecta. Por lo tanto, para protegernos de este tipo de situaciones, X++ proporciona el modificador final, que evita que un método pueda ser sobrecargado. Por ejemplo:

final void myMethod()

{

  // Instrucciones

}

Existen no obstante algunos métodos que no pueden utilizar el modificador final, como son los que se invocan cuando se crea o destruye un objeto, y otros que no lo necesitan ya que nunca pueden ser sobrecargados, como son los métodos estáticos.

50.2. 
Herencia controlada por constructor

Vamos va explicar con un ejemplo como trabaja la herencia controlada por constructor. En el siguiente ejemplo tenemos 5 clases:

	CLASE
	DESCRIPCIÓN

	PT_ConstructMain
	Una clase ejecutable.

	PT_Constructor
	Esta clase contiene el método constructor.

	PT_ConstructDoNotKnow
	Si el tipo es desconocido – clase hija de  PT_Constructor

	PT_ConstructStudent
	Si el tipo es un estudiante – clase hija de PT_Constructor

	PT_ConstructTeacher
	Si el tipo es un profesor – clase hija de PT_Constructor
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Como podemos ver, todas las clases hijas contienen el método hello( ), el cual anula al método hello( ) de la clase madre. Esto es importante para ver como trabaja la herencia controlada por constructor.

En la clase PT_ConstructMain, nosotros utilizamos el método run( ) para llamar al método constructor( ) de la clase PT_Construct.


Class PT_ConstructMain


{


   void run( )


   {



 PT_Constructor constructor;



 PT_Type type;



 ;


 
 // ** Llama al método PT_ConstructDoNotKnow.hello()



 constructor = PT_Constructor::construct(PT_Type::DoNotKnow);



 constructor.hello();



 // ** Llama al método PT_ConstructStudent.hello()



 constructor = PT_Constructor::construct(PT_Type::Student);



 constructor.hello();



 // ** Llama al método PT_ConstructTeacher.hello()



 constructor = PT_Constructor::construct(PT_Type::Teacher);



 constructor.hello();

 
   }


}

Si observamos el método PT_Constructor.construct( ), que abajo se detalla, podemos observar que dependiendo el parámetro que se le pasa al método, él devuelve una de las instancias de las clases hijas.


Static PT_Constructor construct(PT_Type type)


{



switch (Type)

{




case (PT_Type::DoNotKnow) :





return new PT_ConstructDoNotKnow();





break;




case (PT_Type::Student) :





return new PT_ConstructStudent();





break;




case (PT_Type::Teacher) :





return new PT_ConstructTeacher();





break;



}


} 

Desarrollo Cliente / Servidor

51. Especificar el lugar de ejecución.

51.1. Clases.

Las clases tiene una propiedad RunOn que puede contener estos valores:


· Cliente (client).

· Invocado desde (called from).

· Servidor (server).

Los objetos creados desde la clase residirán donde se haya especificado.

Si se escoge called from, el objeto residirá en el entorno donde se invoque al constructor (new) (cliente o servidor).

Las clases que heredan de otras también heredan la propiedad RunOn. Si está establecida a Client o Server no se puede modificar, pero si se trata de Called from sí puede modificarse.

51.2. Métodos.

Los métodos estáticos de clase así como los métodos de las tablas pueden cambiar su comportamiento añadiendo el modificador client o server en su declaración como se muestra en el siguiente ejemplo.

server static boolean myMethod() 

{ 

... 

} 

El  método anterior será siempre ejecutado en el servidor. Por defecto los métodos estáticos de las clases son ejecutados allí donde indique la propiedad Run On de la clase en la que se ha declarado el método. Los métodos dinámicos se ejecutan siempre allí donde la clase se ha declarado que resida (a través de la propiedad Run On).

A los métodos estáticos de clase se les puede especificar comportamiento called from indicando en su declaración que pueden ser ejecutados tanto en el cliente como en el servidor:

client server static boolean myMethod() 

{ 

... 

} 

Los métodos de las tablas, se ejecutan desde allí donde son llamados, aunque por definición, los métodos insert / doInsert, update / doUpdate y delete / doDelete se ejecutan en el servidor.

52. Técnicas óptimas de programación cliente / servidor.

Los objetivos principales a conseguir a este respecto son:

· Minimizar el tráfico entre Servidor y Cliente.

· Poner la lógica asociada a la interfaz de usuario (GUI) en el Cliente.

Por ejemplo:

· Objetos de tipo FormRun, FormDataSource, todos los FormControls, DialogBox, y OperationProgress (asociados a los formularios) deben residir siempre en el cliente.

· Elementos asociados a los Informes (como objetos ReportRun) también deben residir en el cliente.

· Poner la lógica asociada a la aplicación en el Servidor de la Aplicación.

· Poner la lógica asociada a la Base de Datos en el Servidor de Base de Datos.

· Minimizar las llamadas a otros componentes en los bucles locales de la aplicación. Esto supone evitar, por ejemplo, llamadas a código residente en clientes cuando se está ejecutando un bucle de un proceso “batch” en el servidor , ya que esto supondría tráfico entre cliente y servidor en cada iteración del bucle.

· En general, son aceptables algunas llamadas a otros componentes en el comienzo de “jobs” o a su final.

Otras herramientas de desarrollo

53. Las referencias cruzadas.

El sistema de referencias cruzadas fue diseñado para mejorar nuestra perspectiva general de los objetos de la aplicación.

El sistema de referencias cruzadas puede responder a preguntas como:

1.- ¿Desde dónde se accede a los campos de una tabla? ¿Para escritura o para lectura?

2.- ¿Desde dónde se accede a los métodos de una clase o una tabla?

3.- ¿Qué nombres de tipos son utilizados en el sistema?

4.- ¿Qué nombres de variables son utilizados en el sistema?

Las referencias cruzadas están basadas en el código, en las etiquetas, y en la información de las propiedades.

A través de ellas, podemos obtener una lista de elementos utilizados en una parte del código o también podemos obtener una lista de componentes donde se haga referencia al componente actual.

Para poder tener esta información disponible, tenemos que seleccionar esta opción cuando realicemos la configuración de usuario. Está disponible en la pestaña ‘Desarrollo’ dentro del grupo ‘General’.

Si tenemos la casilla de referencias cruzadas seleccionada, podemos construir una lista de elementos cuando compilemos componentes. Para obtener una lista completa de referencias, es necesario compilar toda la aplicación.

· Al tener esta opción activada, cada vez que compilemos se generaran o actualizaran las referencias cruzadas de aquellos nodos del AOT que compilemos, con lo que siempre dispondremos de las referencias cruzadas actualizadas. Pero al mismo tiempo, la compilación se volverá más costosa. Por lo tanto, Si se va a desarrollar en Axapta, se recomienda no activar esta casilla y realizar una actualización de las referencias cruzadas de todo el AOT de forma periódica.

La herramienta para generar las referencias cruzadas de todo el sistema la vamos a encontrar en el menú herramientas (tools) / desarrollo (development) / referencias cruzadas, donde accedemos a un dialogo donde podemos indicar que operación deseamos realizar con las referencias cruzadas.

Otro punto de acceso a la herramienta referencias cruzadas mucho más utilizado está en el menú contextual del AOT a través de la entrada ‘Adds-Ins’ / ‘Referencia cruzada’. A partir de esta entrada es posible no solo actualizar las referencias cruzadas para el nodo sobre el que estamos situados, sino también consultar dichas referencias cruzadas según las distintas modalidades que pasamos a detallar.
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Si seleccionamos la opción ‘Nombres’, nos muestra una lista de objetos de aplicación con el nombre del elemento y la posibilidad de ver a que elementos hace referencia el elemento actual. 
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Si seleccionamos la opción ‘Ruta de acceso’ (‘Path’), nos muestra la misma lista pero nombrando la ruta de acceso en el árbol de objetos de la aplicación del elemento actual.
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Y seleccionando el botón “Utilizado por” nos muestra una ventana, como la mostrada a continuación,  con información de los elementos que hacen referencia al elemento actual.

54. Visual MorphXplorer

Utilizaremos el Visual MorphXplorer para visualizar el módulo de datos de Axapta mediante el dibujo de diagramas de relación de entidades.

Todos los comandos de visualización se encuentran disponibles en el menú contextual del objeto actual.

Utilizaremos las fichas General y Colores para asignar un título a cualquier diagrama y para definir su propia configuración de color.

Antes de comenzar a realizar un diagrama, será necesario actualizar el sistema de referencias cruzadas, puesto que la información para la realización de estos diagramas se obtiene de esta herramienta. 

En el Visual MorphXplorer nosotros podemos representar las relaciones entre tablas con la siguiente información:

· Las relaciones 1:n de la tabla actual.

· Las relaciones n:1 de la tabla actual.

· Las clases que utiliza la tabla actual.

· Los maps en que la tabla actual forma parte.
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Ejemplo: Diagrama de relación entre tablas.

También podemos representar relaciones entre clases. En un diagrama de clases podemos representar:

· Que clases utiliza la clase activa.

· Que clases utilizan la clase activa.

· Que clase es la superclase de la clase activa.

· Que clases son hijas de la clase activa.
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Ejemplo: diagrama de relación entre clases.

54.1. Nomenclatura del Visual MorphXplorer
A continuación vamos a especificar la notación que utiliza MorphXplorer para realizar los diagramas.

54.1.1. Símbolos para las tablas
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Tabla utilizada en un map.
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Tabla que aparece más de una vez en el diagrama.

54.1.2. Símbolos para las clases




De la clase a la superclase.




De la clase a la clase que utiliza.

*


Clase que aparece más de una vez en el diagrama.

54.2. Organizar un diagrama en el Visual MorphXplorer
1. Hacer clic con el botón derecho del ratón en cualquier parte libre de la ventana del Visual MorphXplorer.

2. Seleccionar la opción ‘Organizar’ el menú contextual.

Todas las tablas, clases y relaciones son de nuevo organizadas acorde con el algoritmo de mejor situación. Podemos situar los distintos elementos del gráfico seleccionándolos y arrastrándolos hasta la posición que deseamos. Al realizar esta acción, la herramienta recoloca el resto de objetos del gráfico según este algoritmo de mejor situación.

54.3. El zoom en el Visual MorphXplorer

1. Hacer clic con el botón derecho del ratón en cualquier parte libre de la ventana del Visual MorphXplorer.

2. Seleccionar la opción ‘Zoom’ y escoger el factor de zoom que deseemos.

Hay que indicar que la opción de zoom solo es válida para la visualización en pantalla del gráfico.

Para imprimir los diagramas se dispone de una herramienta más específica al seleccionar la opción de imprimir el gráfico. A través del botón ‘Diseño de página’ es posible configurar el tamaño de la impresión, impresión multipágina, colores, etc.

55. Árbol de jerarquía

El árbol de jerarquía ofrece una vista diferente de los elementos del árbol de objetos. La vista está clasificada por los diferentes tipos de datos. En la imagen de abajo podemos ver el árbol de jerarquía.

A continuación se muestra un ejemplo, donde podemos ver la definición de una clase, de qué clase es hija, y que métodos están reescritos.  De la misma forma también podemos ver los campos y métodos de una tabla.

56. Herramienta de búsqueda

El aspecto de la ventana de la herramienta Buscar... es similar a ‘Buscar archivos y carpetas’ de Windows, aunque dispone de algunas optimizaciones especificas para el entorno Axapta.

La ficha ‘Filtro’, es una mejora particular de esta herramienta, se utiliza para filtros avanzados del resultado de la búsqueda. Escriba el código X++ en el campo Origen. El código se evalúa para cada nodo encontrado y debe devolver un valor lógico que será verdadero si el nodo se va a incluir en el resultado de la búsqueda y falso si no se va a incluir. 

Se puede detener una búsqueda haciendo clic en el botón Detener (si se encuentra activado) o pulsando Ctrl+Interrumpir.

El botón Detener se activa si se buscan sólo métodos (predeterminado) que contengan algo de texto, que utilicen la selección y si se han seleccionado algunos de los "nodos raíz": AOT, Tablas, Clases, Formularios, Informes, Consultas, Menús, Menu items.

57. Otros

57.1. Herramientas de comprobación de código (Best Practices)

Esta herramienta hace una comprobación del código desarrollado para ver si se adapta a los estándares de Axapta. La utilización de esta herramienta no garantiza que todo el código comprobado cumpla con los estándares de Axapta.  Esta herramienta la podemos encontrar en el menú contextual del árbol de objetos (AOT), seleccionando la opción ‘Add-ins’ / ‘Optimización’ / ‘Comprobar optimización’.

Nosotros podemos ejecutar la opción ‘Comprobar optimización’ en cualquier nodo el entorno de desarrollo. Basándonos en las directrices descritas en este documento, el resultado nos dará unos consejos sobre como ejecutar nuestro código.

A continuación se detallan una serie de limitaciones de la herramienta:

· El procedimiento de comprobación revisa un método cada vez. No tiene perspectiva general.

· Es un análisis estático. No podemos ver la diferencia entre un método del cliente llamado una vez y un método del servidor llamado 1000 veces.

· No se aprecia como una tabla temporal reside en el servidor como una tabla ordinaria, aunque no debe ser el caso.

· Actualmente se considera una llamada a  queryRun.next() como una llamada al servidor, pero debe considerarse como una llamada al cliente y al servidor, si la queryRun es instanciada desde el cliente y está accediendo a una tabla ordinaria. Tampoco se debe considerar si la tabla temporal reside en cualquier otra parte.

· No podemos ver si un objeto de una clase llamada es instanciado en un nivel y en otro nivel es pasado como parámetro a un método ejecutable, el cual a su vez llama a métodos de dicho objeto.

57.2. Herramientas de comparación

Esta herramienta realiza comparaciones entre objetos del árbol de objetos. La podemos encontrar en el menú contextual del árbol de objetos (AOT), pinchando en la opción ‘Add-ins’ / ‘comparar’. 

Para realizar la comparación entre dos objetos  deberemos seguir los siguientes pasos:

1. Seleccionar los dos objetos que deseamos comparar. También podemos seleccionar un sólo objeto para realizar comparaciones entre dos diseños o niveles.

2. Abrir el menú contextual y escoger la opción ‘Comparar’.

3. Verificar que los objetos seleccionados, son los que queremos para realizar la comprobación.

4. Pulsar el botón ‘Comparar’.

Ahora el sistema realizará la comparación, y ampliará el cuadro de diálogo mostrado anteriormente con dos paneles más, como se puede ver en la imagen siguiente.

El panel de la izquierda muestra las diferencias entre los dos objetos en una estructura de árbol que puede estar expandido. Y en el panel de la derecha muestra el contenido del nodo actual  seleccionado.

Las diferencias encontradas son indicadas usando colores, tanto en los iconos de la estructura en árbol como en el contenido del nodo actual. El panel sombreado con las marcas de comprobación indica que hay diferencias en la hija del nodo.

Como podemos ver en el cuadro de diálogo, un objeto está pintado de rojo y el otro objeto está pintado de azul. Cuando existen diferencias el icono del método, control o propiedad etc. está pintado de los dos colores (rojo y azul), si pinchamos sobre este icono nos aparecerán en rojo las líneas de código, propiedades o controles que son del objeto rojo, en azul las líneas, propiedades o controles que son del objeto azul y en  negro las líneas, controles o propiedades que son idénticos. Si nos aparece el icono con una marca roja, quiere decir que ese método, control o propiedad es del objeto rojo, y si por el contrario aparece con una marca azul, significa que es del objeto azul.

57.3. Sustitución

Esta herramienta nos permite cambiar un texto por otro, por ejemplo, cambiar el nombre de un tipo de datos, o el nombre de un campo de una tabla, etc.

La podemos encontrar en el menú contextual del árbol de objetos (AOT), pinchando en la opción “Add-ins”, y después “sustituir sintácticamente”. 

57.4. El examinador de tablas

Una vez ya hayamos creado un tipo de interfaz e introducidos datos en una tabla, podemos utilizar el examinador de tablas para facilitar una visión de los datos existentes en la base de datos.

Para abrir el examinador de tablas se siguen los siguientes pasos:

1. Sobre el objeto tabla que queremos ver los datos, abrir el menú contextual del árbol de objetos de la aplicación.

2. Activamos la opción Add-ins’ / ‘examinador de tablas’. 

El examinador de tablas nos mostrará los datos de todos los campos de la tabla, excepto los de tipo container. A través de esta herramienta podemos editar y eliminar registros.

Podemos utilizar el examinador de tablas en cualquier sitio donde una tabla sea utilizada como origen de datos: en un formulario, en un informe o en una consulta. También podemos utilizar el examinador de tablas para ver el contenido de las tablas del sistema.

Comunicación con el usuario

58. Introducción

Axapta nos ofrece varias opciones para comunicarnos con el usuario desde la aplicación. La forma más común de interacción con el usuario es el formulario.

Sin embargo, algunas tareas requieren otras formas de comunicación con el usuario. Este capítulo se ha dividido en dos bloques. En el primero, se describirán las posibilidades que nos ofrece el sistema para emitir un mensaje dirigido al usuario. En el segundo, veremos cómo podemos solicitar información sencilla al usuario.

59. Información de salida

Axapta nos ofrece distintas posibilidades a la hora de mostrar mensajes al usuario.

59.1. El sistema InfoLog
El sistema Infolog corresponde a la ventana informativa que utiliza el sistema para mostrar los mensajes de información, aviso y error que se generan durante el uso de la aplicación. En realidad, es más que una ventana. Se trata de un registro donde se van grabando los diferentes mensajes.

El programador puede acceder a la ventana de InfoLog y presentar sus propios mensajes haciendo uso de las siguientes funciones:

a) EXCEPTION info(Str)

Nos permite presentar un mensaje informativo. 

Como parámetro de entrada recibe la cadena correspondiente al mensaje. Como valor de retorno, devuelve una excepción de tipo info.

b) EXCEPTION warning(Str)

Nos permite presentar un mensaje de aviso. 

Como parámetro de entrada recibe la cadena correspondiente al mensaje. Como valor de retorno, devuelve una excepción de tipo warning.

c) EXCEPTION error(Str)

Nos permite presentar un mensaje de error. 

Como parámetro de entrada recibe la cadena correspondiente al mensaje. Como valor de retorno, devuelve una excepción de tipo error.

d) boolean  checkFailed(Str)

Presenta un mensaje de aviso y devuelve como resultado el valor falso.

La función checkFailed es ampliamente utilizada en el sistema. Como ejemplo, la siguiente sentencia generaría la ventana que se muestra a continuación:

CheckFailed("Especifique una fecha");


59.2. La sentencia throw
Esta sentencia pertenece al sistema de gestión de excepciones de Axapta, que se describe en un capítulo posterior. En estos momentos, nos basta con saber que podemos utilizarla para presentar un mensaje de error al usuario y abortar la ejecución del código.

La sentencia throw error muestra al usuario el mensaje de error especificado en su argumento:

throw error("No existen registros");

60. Información de entrada

Además de los formularios, básicamente Axapta nos ofrece dos posibilidades para solicitar información al usuario.

60.1. La clase Box
Esta clase se utiliza para mostrar breves mensajes modales al usuario, que consisten de botones y unas pocas líneas de texto.

Los distintos métodos de la clase nos permiten presentar distintos tipos de diálogo y corresponden a los diferentes valores del enumerado de sistema DialogBoxType.

	Tipo de Diálogo
	Valor Enumerado/ Nombre del método
	Cuando utilizarlo

	Información
	InfoBox
	El usuario debe ser informado de algo, y debe pulsar Ok.

	Advertencia
	WarnBox
	El usuario debe ser advertido de algo, y debe pulsar Ok.

	Sí/No
	YesNoBox
	Se le presenta una elección al usuario y debe pulsar Sí o No.

	Stop
	StopBox
	La aplicación se detiene, posiblemente porque algún error ha ocurrido, o algo serio va a ocurrir, y el usuario debe pulsar Ok.

	Sí/No/Cancelar
	YesNoCancelBox
	Se le presenta una elección al usuario y debe pulsar Sí, No o Cancelar.

	Aceptar/Cancelar
	OkCancelBox
	Se le presenta una elección al usuario y debe pulsar Aceptar o Cancelar.


Los métodos descritos en la tabla son métodos estáticos, por lo tanto, para presentar un mensaje al usuario, simplemente deberemos realizar una llamada al método correspondiente del siguiente modo:

Box::<nombre método>

Todos estos métodos devuelven el botón pulsado por el usuario. Este valor es de tipo DialogButton.

Por otro lado, en la llamada al método siempre debemos especificar un botón por defecto.

La clase Box se encuentra bajo el nodo Clases del AOT. En el nodo correspondiente a la clase encontraremos las declaraciones de cada uno de sus métodos.

Ejemplo:

void updateCompanyPrompt()

{

    updateCompany = (box::yesno("@SYS56474"+'\n\n'+

                                "@SYS56475"+'\n'+

                                "@SYS56501"+'\n\n'+

                                "@SYS56476",

   DialogButton::Yes,

   "@SYS56477") == DialogButton::Yes);

}

· La clase Box hace uso de la clase de sistema DialogBox. Sin embargo, nunca debemos utilizar esta última directamente.

60.2. La clase Dialog
La clase Dialog nos permite presentar al usuario un tipo especial de formulario para que introduzca algunos valores. Típicamente se utiliza para obtener del usuario determinados parámetros necesarios para la ejecución de un programa. Esta clase presenta al usuario una ventana estándar.

Esta clase se utiliza cuando el diálogo no es muy complejo. Si se hace necesario un diálogo complejo es aconsejable diseñar un nuevo formulario para este propósito.

Internamente, la clase Dialog construye un formulario en tiempo de ejecución.

Los métodos más comúnmente utilizados de la clase Dialog son:

a) Método addField
Se utiliza para añadir un campo al diálogo. Como resultado devuelve un objeto de la clase DialogField.

b) Método addGroup
Se utiliza para añadir un grupo de campos al diálogo.

c) Método run
Este método dibuja el diálogo en la pantalla y permite al usuario que introduzca los valores. Si el usuario pulsa Aceptar el valor de retorno será true, y si pulsa Cancelar el resultado será false.

De la clase DialogField se utiliza el método value() para asignar valores al campo y recuperar el dato introducido por el usuario.

Ejemplo:


Este diálogo puede implementarse como sigue:

boolean myDialog(str fromChequeNum="1000", str numOfCheque="300")

{

Dialog dialog = new Dialog("@SYS22540");

DialogField DialogAccountId=    dialog.addField(typeid(BankAccount));

DialogField DialogFromChequeNum=

dialog.addField(typeid(BankChequeStartNum)),"@SYS4083");

DialogField DialogNumOfCheque=  dialog.addField(typeid(BankChequeQty),"@SYS14578");

DialogAccountId.Value("456");

DialogAccountId.Active(false);

DialogFromChequeNum.Value(FromChequeNum);

DialogNumOfCheque.Value(NumOfCheque);

if (dialog.run())

{

   FromChequeNum= DialogFromChequeNum.Value();

   NumOfCheque  = DialogNumOfCheque.Value();

   return true;

}

return false;

}

La clase RunBase

61. Introducción

La clase RunBase es una de las clases de sistema más importantes en Axapta. Nos permite la creación de clases ejecutables con apenas unas pocas líneas de código. Cuando definimos una clase como hija de RunBase, automáticamente estamos heredando toda su funcionalidad, lo que nos facilita mucho la creación de dichos procesos ejecutables.

El funcionamiento básico de esta clase es el siguiente:

1.
Se muestra un diálogo al usuario. Mediante la creación de una instancia de la clase DialogRunBase.

2.
El usuario introduce una serie de valores o parámetros.

3.
Se analizan los parámetros.

4.
Se ejecuta el proceso a realizar por la clase.

Este será, por tanto, el comportamiento general de cualquier clase que herede de la clase RunBase, las particularidades de cada una de las clases las conseguiremos sobrecargando métodos.

62. La clase RunBase. Métodos principales y su función

Para conseguir que una clase ejecutable se comporte como nosotros queremos, debemos sobrecargar los siguientes métodos:

a) ClassDeclaration

En este método definiremos la clase y de las variable globales que intervienen en la misma.

Ejemplo

public class myRunBase extends RunBase

{

  NoYes        answer;

  DialogField  dialogAnswer;

  ;

  #DEFINE.CurrentVersion(1)

  #LOCALMACRO.CurrentList

    answer

  #ENDMACRO

}

En este método, se define además una macro que nos va a servir para almacenar los valores que el usuario introduce en el cuadro de diálogo. De este modo, cada vez que ejecutemos la clase, aparecerán en el cuadro unos valores predeterminados, que serán los últimos valores que introdujo el usuario.

b) Dialog

En este método creamos el diálogo que queremos que se muestre al usuario. La llamada a este método se realiza automáticamente desde el método prompt().
Ejemplo

Object dialog()

{

  DialogRunbase   dialog;

  ;

  dialog = new DialogRunbase("@MCP254", this);

  dialogCustFormat = dialog.addField(TypeId(CustFormat));

  dialogCustFormat.value(custFormat);

  dialogFileName = dialog.addField(TypeId(FileNameSave));

  dialogFileName.lookupButton(2);

  dialogFileName.value(fileName);

  return dialog;

}

En este ejemplo, se crearía un cuadro de diálogo con dos controles, uno de tipo CustFormat y otro de tipo FileNameSave.

c) GetFromDialog

En este método obtendríamos los valores que el usuario introduce en el cuadro de diálogo para asignarlos a las variables globales definidas en ClassDeclaration.

Ejemplo

private boolean getFromDialog()

{

  ;

  fileName = dialogFileName.value();

  custFormat = dialogCustFormat.value();

  return true;

}

En este método tomaríamos los valores de los campos del cuadro de diálogo y lo asignaríamos a las variables.

d) Pack

En este método es donde se almacena la información del trabajo que estamos ejecutando en ese momento, para su posterior utilización en sucesivas ejecuciones.

Ejemplo

public container pack()

{

  return [#CurrentVersion, #CurrentList];

}

e) UnPack

En este método se proporciona al usuario la información guardada en la última ejecución, para utilizarla como valores por defecto del cuadro de diálogo.

Ejemplo

public boolean unpack(container packedClass)

{

  Integer version;

  ;

  version = conpeek(packedClass, 1);

  switch (version)

  {

    case #CurrentVersion :

      [version, #CurrentList] = packedClass;

      break;

    default :

      return false;

  }

  return true;

}

f) Description

En este método se realiza una descripción de la tarea que realiza esta clase. Esto es un estándar, por lo que es aconsejable que en todas las clases que hereden de RunBase exista dicho método.

Ejemplo

static ClassDescription description()

{

  return "@MCP254";

}

Se debe poner el texto de descripción en una etiqueta. De esta forma nos aseguramos que dicha descripción esté disponible en todos los lenguajes soportados por el sistema.

g) Run

Este método es el más importante dentro de la clase, ya que constituye el cuerpo principal, es decir, el trabajo o la tarea que vamos realizar.

Ejemplo

void run()

{

  if (answer)

    // Instrucciones;

  else

    // Instrucciones;

}

Donde ejecutaríamos unas instrucciones u otras en función de los valores introducidos por el usuario en el cuadro de diálogo.

h) Main

Este método es el primero que se ejecuta en cualquier clase ejecutable, y desde él se llama a los demás métodos. Es por tanto, el método que controla la ejecución de la clase.

Se trata de un método estático que siempre presenta la estructura que se muestra en el ejemplo siguiente.

Ejemplo

static void main(Args a)

{

  MyClass  myClass;

  ;

  myClass = new MyClass();

  if (myClass.prompt())

    myClass.run();

}

63. La clase RunBaseBatch

La clase RunBaseBatch es una clase que hereda de la clase RunBase, cuya principal característica, es que permite la creación de procesos de ejecución por lotes (batch). Por lo tanto, utilizaremos la clase RunBase en aquellas tareas que no necesiten procesamiento por lotes y la clase RunBaseBatch en aquellas tareas que si lo necesiten.

La clase RunBaseBatch es una clase utilizada como base para la realización de clases que lleven consigo funcionalidad de alto nivel. Este tipo de clases tiene normalmente una estrecha relación con funciones de menú y pueden ser activadas directamente por el usuario.

Si queremos crear una clase ejecutable por lotes, debemos crearla de forma que herede de RunBaseBatch. Los métodos que debemos sobrecargar en este tipo de clases son los mismos que en el caso de las clases RunBase, pero además debemos sobrecargar el método siguiente:

a) CanGoBatch

Este método añade un botón al cuadro de diálogo que permite la ejecución de la tarea a realizar mediante un proceso por lotes. La codificación del método es muy sencilla, simplemente debemos devolver un valor verdadero si queremos permitir que el proceso pueda ser ejecutado mediante un proceso batch.

Ejemplo

protected boolean canGoBatch()

{

  return true;

}

64. La clase RunBaseReport

La clase RunBaseReport es una clase que también hereda de la clase RunBase, cuya principal característica es que permite la creación de informes personalizados mediante código. Utilizaremos esta clase cuando necesitemos un informe que presente al usuario un cuadro de diálogo específico para la introducción de datos a dicho informe.

Primero debemos crear en el Arbol de Objetos de la Aplicación (AOT), el diseño del informe. Seguidamente, debemos crear la clase RunBaseReport que se encargará de dotar de funcionalidad adicional a ese informe.

Los métodos que debemos sobrecargar en esta clase son los mismos que en el caso de las clases RunBase, pero además debemos sobrecargar los métodos siguientes:

a) InitParmDefault

Este método inicializa los parámetros del informe con valores por defecto. Debemos sobrecargarlo, solamente cuando queramos modificar dichos parámetros por defecto. Si sobrecargamos el método, debemos realizar la llamada al método super(). Como ejemplo mostramos el método InitParmDefault de la clase CustInvoiceVolumeReport.

Ejemplo

void initParmDefault()

{

  ;

  reportBy   = AccountVATNum::VATNum;

  fromDate   = mkdate(1, 1, year(systemdateget()));

  toDate     = systemdateget();

  minAmount  = 500000;

  super ();

}

b) LastValueElementName

Este método se utiliza para enlazar el diseño del informe creado en el Arbol de Objetos de la Aplicación con la clase RunBaseReport. Como ejemplo mostramos el método LastValueElementName de la clase CustInvoiceVolumeReport.

Ejemplo

private ReportName lastValueElementName()

{

  return reportStr(CustInvoiceVolume);

}

Maps

65. Definición

En ocasiones podemos encontrar tablas en la aplicación que sean muy similares. Éstas pueden tener varias columnas que contengan el mismo tipo de información, pero cuyo nombre sea diferente. También puede ser usual tener clases que procesen de igual forma datos de distintas tablas.

Si utilizamos el mismo nombre para las columnas, podemos reutilizar el código que procese los datos de distintas tablas, pero hay que procurar mantener nombres coherentes a las columnas para hacer la aplicación más fácil de mantener.

MorphX posee una poderosa característica llamada map que permite cubrir estos dos requerimientos. Un map permite acceder a campos de distintas tablas si los campos son de tipos similares, aunque tengan nombres distintos.

Cada tabla puede ser objeto de un map. Normalmente, si se tiene acceso a una tabla desde distintos maps, cada map accede a distintos subgrupos de campos de la tabla.

Supongamos un map Address que puede ser utilizado para acceder a dos tablas: CompanyInformation y CustomerAddress.

Supongamos que las tablas contienen campos similares a los siguientes:

	Campo en CompanyInformation
	Campo en CustomerAddress
	Campo en map Address 

	Name
	CustomerName
	Name

	Address1
	Address
	Street

	Campo en CompanyInformation
	Campo en CustomerAddress
	Campo en map Address 

	Address2
	Address1
	City

	ZIPCode
	ZIPCode
	PostalCode


Para acceder a las tablas CompanyInformation y CustomerAddress a través del map tenemos que utilizar como nombre del campo los definidos por el map.

66. Creación.

El proceso de creación de un map es muy similar al de una tabla. Desde el menú contextual  Tablas pulsamos el botón New y Map.

66.1. Campos.

Al igual que en las tablas, en los maps tenemos una nodo Fields desde el cual podemos añadir campos al map, así como un nodo Group para definir grupos de campos.

66.2. Mappings contra tablas.

Para definir como redirigir los accesos de los campos al map, pulsamos botón derecho sobre el nodo Mappings y seleccionamos New Mapping. MorphX añadirá una línea debajo de dicho nodo vacía. Si pulsamos sobre las propiedades del nuevo objeto podemos seleccionar la tabla para la cual vamos a definir el Mapping. La siguiente ilustración muestra un el map de direcciones (AddressMap) entre una serie de tablas:

Para asociar los campos del map a los de la tabla expandimos cualquiera de las tablas. Tendremos una entrada por cada campo definido en el map. Abrimos las propiedades de cualquiera de ellos y establecemos la asociación:

Si repetimos el proceso para cada una de las tablas ya tenemos definido el map.

66.3. Métodos en maps

En un map podemos encontrar los mismos métodos que en las tablas, y también es posible definir métodos nuevos.

Para utilizar estos métodos será necesario referenciar al map, al igual que referenciamos a las tablas, con la particularidad de que un map no contiene información. Para que el map contenga información, y por tanto tenga utilidad su uso, primero hay que asignarle la información de una tabla que tenga definido un mapping en el map. Es decir, de alguna forma, se trataría de realizar una conversión de los datos de la tabla al mapping (se realiza con una simple asignación entre variables), y utilizar al map para trabajar con estos datos.

Contenedores y sus funciones

67. Definición

X++ tiene un tipo de datos general llamado contenedor (container), que puede ser considerado como un vector dinámico indefinido de tipos de datos primitivos, contenedores y vectores.  Los contenedores pueden ser utilizados para guardar una lista de elementos de diferentes tipos y son especialmente útiles para situaciones intermedias.

Los contenedores son dinámicos y no tienen límite. Pueden contener elementos de casi todos los tipos de datos: booleano, entero, real, fecha, cadena, contenedor, vector, tablas y tipos de datos extendidos.

Las variables de objetos y los campos de las tablas pueden ser declarados como contenedores.

68. Declaración de variables de tipo contenedor

Los contenedores se declaran utilizando la palabra reservada container seguida de la variable que lo identifica.

Ejemplos de declaración de containers:

container c1; // declaración de un container

container c2[]; // declaración de un vector de containers dinámico

container c3 = [ 1, 3.14, “a”]; // declaración e inicialización de un container con 3 elementos: un entero, un real, y una cadena.

69. Funciones que utiliza un contenedor

En la siguiente tabla se presentan algunas de las funciones que utilizan los contenedores. En el nodo Funciones de la Documentación del sistema podemos encontrar ayuda acerca de estas funciones.

	Nombre 
	Descripción

	ConDel( container, int, int)
	Eliminación de un número específico de elementos de un contenedor. El primer entero especifica la posición inicial a partir de la que se van a eliminar elementos. El segundo indica el número de elementos a borrar. Devuelve un contenedor.

	ConFind ( container, element, ….)
	Localiza la primera ocurrencia del elemento pasado como parámetro entre los elementos de un contenedor. Devuelve 0 si no ha encontrado el elemento, o el nº de posición que éste ocupa en el contenedor.

	ConIns (container, int, element)
	Inserta un elemento en un contenedor, en la posición que le pasamos como parámetro. Devuelve el nuevo contenedor.

	ConLen ( container)
	Devuelve el número de elementos que tiene el contenedor.

	ConNull ( )
	Devuelve un contenedor  vacío.

	ConPeek (container, int)
	Devuelve el elemento del contenedor que ocupa la posición que le hemos pasado como parámetro.

	ConPoke (container, int, element)
	Reemplaza el/los elemento/s del contenedor a partir de la posición que se le pasa como parámetro. Si deseamos reemplazar varios elementos los pondremos seguidos de comas. Devuelve el contenedor con los elementos reemplazados.


Acceso a claves de función desde el código

El comportamiento de las claves de función, está regulado por la clase de sistema DictFeatureKey. 

Por lo tanto, si queremos acceder a una clave de función desde código, deberemos crearnos una instancia de dicha clase. Para ello utilizaremos el constructor.


Ejemplo

DictFeatureKey fk;

;

fk = new DictFeatureKey(Featurekeynum(BOMVersion));


En el nodo Documentación de sistema del AOT encontraremos más información acerca de esta clase. En este capítulo vamos a describir únicamente los métodos más utilizados:

a) Método enabled()
Este método nos permite comprobar si la clave de función está activada a nivel de sistema.

b) Método  rights()

Este método nos permite averiguar si el usuario tiene habilitada la clave de función. 

Ejemplo:

if (fk.rights() == AccessType::NoAccess) …

Gestión de excepciones

MorphX tiene construido un sistema de manejo de excepciones. Esto permite “capturar” errores durante la ejecución de un programa, y controlar el comportamiento del sistema ante ellos.

Para utilizar el manejo de excepciones, se tienen que especificar las sentencias a controlar mediante el uso de try y catch.

Toda sentencia try tiene asociada al menos una sentencia catch, donde las excepciones son capturadas.

Cuando es lanzada una excepción dentro de una transacción, la transacción es automáticamente abortada. Este comportamiento se aplica tanto a las excepciones definidas por el usuario como a las propias del sistema.

70. Sentencia ‘try’ / ‘catch’.

La descripción de esta sentencia es la siguiente:

Try

{


// Sentencias.

}

Catch (“excepción a capturar”)

{


// Sentencias a ejecutar en caso de excepción.

}

...
// Otras sentencias de captura de excepciones.

Se puede obtener una descripción más amplia del código en la Ayuda en línea de Axpata, en el Manual del Desarrollador de Axapta.

También existe una sentencia retry que puede incluirse en la sección catch. Esta sentencia vuelve al principio de la sección try. Esto puede ser útil cuando alguna precondición deba ser cambiada en la sección catch.

71. Sentencia ‘throw’
También es posible que nosotros lancemos excepciones en nuestro código al detectar algún error en el proceso. Esto es posible a través de la sentencia throw:

Throw error (“Mensaje del error”);

Se puede obtener una descripción más amplia del código en la Ayuda en línea de Axpata, en el Manual del Desarrollador de Axapta.

Ésta sentencia puede incluirse en cualquier método de la aplicación, aunque es usual incluirlo en una sección try, de manera que podamos controlar totalmente el comportamiento del sistema ante la excepción producida.

Ejemplo:

try

{   

throw exception::error;   

// statements

} catch (exception::error){   

// React on the error-exception

}

Las excepciones definidas por el sistema vienen recogidas en el enumerado exception, y pueden ser:

Info

Muestra un mensaje de información al usuario.

Warning
Indica que se ha producido una situación excepcional. El usuario deberá llevar a cabo alguna acción pero las consecuencias no son fatales.

Deadlock
Indica que existe un bloqueo en la base de datos debido a que diversas transacciones están esperandose unas a otras. Normalmente no requieren intervención por parte del usuario, y solo será necesario reintentar la operación.

Error
Indica que ha ocurrido un error fatal y que la transacción ha sido abortada.

Break
Indica que el usuario ha pulsado BREAK o CTRL+C.

Ddeerror
Ha ocurrido un error en la clase DDE-kernel. (Se ha recibido una comunicación de error de DDE desde el sistema operativo).

Acceso a menú items desde el código

Para ejecutar un menú item desde código X++, tenemos que utilizar la clase de sistema MenuFunction. Esta clase de sistema representa el nodo MenuItems del árbol de objetos de la aplicación.

Un objeto MenuFunction representa una interfaz de otro objeto de aplicación Axapta.  Este objeto proporciona un camino fácil para acceder y ejecutar cualquier formulario, informe, trabajo, clase o consulta.

Para hacer referencia a un objeto de la aplicación utilizamos el objeto MenuFunction. Para crear un objeto de este tipo, necesitaremos indicar como parámetros al constructor qué tipo de menu item es (display,  output o action), y el nombre del objeto (nombre con el que aparece en el AOT (para esto último es interesante utilizar las clases del sistema que convierten nombres de objetos a cadenas como se muestra en el ejemplo).

Después se crea el objeto en cuestión a través del método create del menu item, que nos devolverá el objeto, y lo podremos asignar a una variable para manejarlo. El método create del menu item require que se le pase como parámetro un objeto args, que servirá para pasar los parámetros al objeto recién creado. Modificando los valores de la variable args antes de crear el objeto conseguiremos enviar los parámetros que nos interesen al objeto recién creado.

Por último solo nos queda ejecutar el objeto recién creado.

Ejemplo: Utilización de un objeto MenuFunction para crear y ejecutar un informe.

{

TaxReportVoucher
taxReportVoucher;

MenuFunction mf;
ReportRun Report;
Args A = new Args();

. . . .

// Selección del registro taxReportVoucher

. . . .


// Creación de un objeto MenuFunction
mf = new MenuFunction(ReportStr(TaxReporting),




     MenuItemType::Output);
 
//Obtener los argumentos que le vamos a pasar al informe.
A.caller(this);
A.record(taxReportVoucher);
Report = mf.create(A);
Report.run();

}

Indicación de operaciones en ejecución

72. Información de sistema ocupado.

Cuando ejecutamos un objeto, un reloj de arena o una barra de progreso nos indican que la ejecución se está realizando.

Si sabemos que la ejecución de nuestro proceso va a tardar un tiempo, deberemos informárselo al usuario. Para ello utilizaremos el método startLengthyOperation, de la clase Global. Este método cambiará el cursor de Windows al utilizado para operaciones costosas (reloj de arena).

El reloj de arena permanecerá en la pantalla hasta que el sistema detecte que el usuario puede realizar operaciones o se haga una llamada explícita al método endLengthyOperation de la clase Global.

73. Información del progreso de una operación.

Si durante la ejecución de un proceso queremos mostrar una barra de progreso, dentro de cualquier método nos creamos una instancia de la clase sysOperationProgress, pasándole el número de barras que queremos que nos muestre. Esta barra de progreso la podemos personalizar utilizando los métodos que tiene esta clase.

Por ejemplo, si al cuadro de diálogo que muestra cuando creamos la barra de progreso queremos pasarle un título utilizaremos el método caption de dicha clase. Si queremos añadirle una animación al cuadro de diálogo, utilizaremos el método setAnimation pasándole como parámetro la ruta de acceso donde vamos a encontrar la animación. Axapta dispone de un número de animaciones estándar para utilizar en estas propiedades codificadas a través de macros. Para indicar cual va a ser el total de cuenta de cada barra se utiliza en método setTotal, al que se le pasa como primer parámetro el total de incrementos de la barra, y el segundo a qué barra de progreso nos referimos. Este segundo parámetro por defecto vale 1, con lo que si solo tenemos una barra no será necesario este segundo parámetro. También le podemos indicar en cuanto debe incrementar la barra cada vez, para ello utilizaremos el método incCount, este método tiene como valores por defecto 1, así que si sólo tenemos una barra de progreso, y queremos que cada vez incremente en 1, tan sólo haremos una llamada al método sin pasarle ningún parámetro.

A continuación se presenta un ejemplo de creación de una barra de progreso:

{

. . . 

progress = new SysOperationProgress(2);

progress.setCaption("@SYS26056");

progress.setTotal(totalTables+1, 1);

progress.setAnimation(#AviFileCopy);

. . .}
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Figura � SEQ Figura \* ARABIC �1�. Opción “Buscar propiedades/métodos”.
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Figura � SEQ Figura \* ARABIC �2�. Opción “Buscar propiedades/métodos.
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Figura � SEQ Figura \* ARABIC �3�. Opción “Listar enumeraciones”.
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Figura � SEQ Figura \* ARABIC �14�. Ventana de mensajes del sistema InfoLog.
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