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RPG Il - I: Practica No. 1
. -
Detalles de la primera préctica del semestre 2007-1 del Prof. Victor M. Calcafio:
Tomando como muestra el ejemplo que se utilizo en la clase, sobre el listado de articulos, tenemos la siguiente lista de articulos con sus respectivos detalles, y esta base
de datos serd la que usaremos para las pruebas de nuestro programa (descargala aqui: ARTICULO.DAT).

Recuerden que tenemos los siguientes detalles para hacerle dos formatos de salida diferentes, el ‘tradicional' o 'vertical' y el de detalles:
1) Registro de Articulos.

Descripcion Campo Tipo  Long Dec

CODIGO PRODUCTO NUM 3 O

NOMBRE PRODUCTO ALF 15
CANTIDAD EXISTENTENUM 3 O
COSTO UNITARIO NUM 6 2

Es decir, tenemos que hacer un reporte para los registros de los articulos, donde hay 4 campos, 3 de tipo numéricos, por eso si se le marca la posicion decimal (sea 0
u otra), y 1 alfanumérico, por eso no se le marca la posicion decimal.

El campo CODIGO PRODUCTO tiene longitud de 3 caracteres, y es de tipo numérico sin posiciones decimales, por eso se le marca el O para indicar que es numérico.

El campo NOMBRE PRODUCTO tiene longitud de 15 caracteres, y es de tipo alfanumérico, por eso no se le marcan posiciones decimales para indicar que no es
numerico, por lo tanto, es alfanumérico.

El campo CANTIDAD EXISTENTE tiene longitud de 3 caracteres, y es de tipo numerico sin posiciones decimales, por eso se le marca el O para indicar que es numérico,
igual que el primer campo.

El campo COSTO UNITARIO tiene longitud de 6 caracteres, y es de tipo numérico con 2 posiciones decimales, por eso se le marca el 2 para indicar que es numérico
con 2 posiciones decimales, las cuales son parte del 6; es decir, este campo numérico tiene 4 enteros y 2 decimales, 6 en total.

Entonces, para estos 4 campos usaremos los siguientes nombres de variables:
Nombre de las variables:

CODIGO PRODUCTO  : CODPRO

NOMBRE PRODUCTO : NOMPRO

CANTIDAD EXISTENTE : CANTEX

COSTO UNITARIO : COSTUN

Asi que, las posiciones inicial y final para cada campo son las siguientes:
Nombre P.Ini.  P.Fin.

CODPRO 1 3

NOMPRO 4 18

CANTEX 19 21

COSTUN 22 27



Visto el archivo fuente de datos en el Notepad tenemos:

_Injx
Archivo Edicidn  Formato Mer  Awuda

OULABAMICO 050035008 =
Q02CamMa, 012095000

Q030D 034040050

OO4ESCRITORIO 022120000

OOSESTUFA QLBO7E000

OOBESTANTE Qoe0d 0000

Q07 INVERSOR 0145999995

O0ELAMPARA, 031022000

O0SLAVADORA 014085000

OloMESA, QO30a8000

O1IMICROOMDA QOEL30000

O1Z2MEVERA 017754000

OL3PLAMCHA 034060000

Ol4rAaDIO 052036050

Ol5s0oFA 014272500

OlesILLA 027020000

O1L7TELEFQRD 015012550

O1STELEWISION 0123200580

4] L|_I

| Linea 1, columna 27

i

donde las primeras 3 primeras posiciones, (del 1 al 3) corresponden al cddigo del producto (CODPRO);

las siguientes 15, del 4 al 18, corresponden al nombre del producto (NOMPRO);
las siguientes 3, del 19 al 21, corresponden a la cantidad existente (CANTEX); y
las siguientes 6, las Ultimas 6, del 22 al 27, corresponden al costo unitario (COSTUN).

Con esta herramienta en Excel puedes calcular las posiciones inicial y final para cada campo de un programa: rpg_calc.
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Antes, y es lo primero que debemos hacer al trabajar en RPG, debemos cargar la aplicacion BTRIEVE, que es para el manejo de registros; a partir de ahi, se escriben
los programas fuente, archivos de datos, se compila y se ejecutan los programas.

Este archivo que se muestra en la imagen anterior debemos ‘convertirlo' al formato *.DAT (archivo de dato en forma secuencial), ya que es un archivo *. TXT. Esto lo
podemos hacer de al menos 2 formas: manualmente o usando el comando CVTFILE.
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De forma manual colocamos el cursor al final del registro y unimos el siguiente 'borrando’ hacia adelante, y asi hacemos con todos, hasta que estén en 'una sola linea'.
Esto es funcional cuando son archivos con pocos registros, porque no duraremos mucho tiempo haciendo esto. Cuando son mas registros, 0 cuando no queremos
hacerlo de forma manual, usamos el comando CVTFILE, con la siguiente sintaxis: CVTFILE file.TXT,99,file.DAT,99
donde:

CVTFILE es el comando

luego un espacio

nombre del archivo a convertir especificando su extension (en este caso TXT)

, (una coma)

longitud total del registro del archivo fuente (ejemplificado en la sintaxis por 99)

, (una coma)

nombre del archivo objeto especificando su extension (en este caso DAT)

, (una coma)

longitud total del registro del archivo objeto (usualmente la misma que la anterior)

Para convertir el archivo ARTICULO.TXT, cuya longitud méxima del registro es de 27, en ARTICULO.DAT usando el comando CVTFILE escribimos lo siguiente: CVTFILE
articulo.txt,27,articulo.dat,27

Una vez que tenemos el archivo fuente de datos (en este caso con nombre ARTICULO.DAT), pasamos a escribir en las respectivas hojas nuestro programa fuente
(*.RPG), empezando primero con la Hoja de Gréficos u Hoja de Diagrama, es decir, Print Chart , donde 'dibujaremos' o colocaremos como queremos que se vea
nuestro salida, como queremos que luzca el programa al ejecutarse. Lo que ponemos aqui, en una salida ‘vertical’, consta basicamente de tres (3) partes:
1) los detalles
2) los encabezados
3) los titulos
y es preferible colocarlos en ese mismo orden, para conveniencia en el arreglo de los datos, o:
1) los encabezados
2) los detalles
3) los titulos
0
1) los encabezados
2) los titulos
3) los detalles
si queremos colocar o ‘dibujar' nuestra salida para conveniencia de los titulos y encabezados del programa.
La siguiente imagen describe cuales son estas 3 ‘partes”.
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En esta préctica el arreglo se hizo atendiendo a los detalles, en la 3ra serd atendiendo basicamente a los titulos y encabezados.
En la Hoja de Print Chart tenemos un ancho de 80 posiciones, que es el ancho maximo para una ‘pantalla’ de DOS, que sera la que usaremos normalmente. Hay que
tener pendiente, que aunque tenemos un maximo de 80 posiciones, no siempre tenemos que utilizarlo. La longitud maxima para el Registro de Articulos es de 27,y
mirando la imagen anterior notamos que se tomé un ancho maximo de 32 posiciones, y ese es el ancho que consideraremos para la colocacion del encabezado, y no
80.
En el Print Chart marcamos los campos numéricos con 9, y los alfanuméricos con X, aqui hemos dejado un espacio entre cada campo, pero recuerde, usted puede
‘dibujar’ o colocar esto como le parezca mejor, esta es su hoja y su programa, asi que puede dejar de por medio 2 6 3 espacios, 0 como usted quiera.

Para empezar a colocar los detalles, calculé que tomaria la 1ra linea para el titulo principal, la siguiente la dejaria en blanco, la 3ra para los encabezados, y desde la
4ta aparecerian los detalles. Asi que 'dibujé’ mi Print Chart de la siguiente manera:

* marqué mi ler campo (CODPRO de longitud 3) con 9s, ya que es un campo numerico - (columnas 1 al 3);

* dejé un espacio / (columna 4);

* marqué mi 2do campo (NOMPRO de longitud 15) con Xs, ya que es un campo alfanumérico - (columnas 5 al 19);

* dejé un espacio / (columna 20);

* marqué mi 3er campo (CAN de longitud 3) con 9s, ya que es un campo numérico - (columnas 21 al 23);

* dejé un espacio / (columna 24); y

* marqué mi 4to campo (COSTUN de longitud 6,) con 9s, ya que es un campo numérico - (columnas 25 al 32).
Notemos el formato del campo COSTUN, tiene coma (,) y punto (.) marcados, en formato de moneda (se explicara luego).

Luego procedemos a ponerle los encabezados a cada campo:
* para el ler campo tengo 3 espacios disponibles, y le puse: COD;
* para el 2do campo tengo 15 espacios disponibles, y le puse: NOMBRE;
* para el 3er campo tengo 3 espacios disponibles, y le puse: CAN;y
* para el 4to campo tengo 8 espacios disponibles, y le puse: COSTO UN.

Para que los encabezados queden ‘centralizados' en el campo se utiliza la siguiente formula, cuando el 'ojo por ciento' no es conveniente: pos = (ap - It) / 2
donde:

pos = posicion desde donde escribiremos

ap = amplitud total disponible

It = longitud del titulo a escribir

Por ejemplo, para NOMBRE tenemos una amplitud disponible para escribir de 15 posiciones, y un titulo (NOMBRE) de 6 caracteres de longitud, entonces: pos = (15 -
6)/2 »»» pos=9/2 »»» pos=45. Este nimero es la cantidad de espacios que deben dejarse en blanco antes de escribir, cuando el resultado es
fraccionado, como ahora, redondeo hacia abajo, es decir, me quedo con 4; entonces, como este campo empieza en la columna 5, y dejando 4 espacios vacios, empiezo
a escribir mi encabezado en la columna 9, y terminaré en la columna 14, y asi esta basicamente ‘centralizado’. Esto puede que no sea tan Util para algunos con algo
tan simple como este ejemplo, pero no siempre es tan sencillo lo que queremos centralizar. Nuestra salida tiene el titulo de LISTA DE PRODUCTOS (18 caracteres,
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cuente los espacios entre las palabras), y la longitud de nuestra pantalla es de 32, asi que deberiamos empezar a escribir desde la columna 8, y el titulo terminara en
la columna 25, asi que habra 7 espacios vacios antes, y 7 espacios vacios también después.

Bien, el Print Chart es la 1ra parte que se desarrolla, porque de aqui depende basicamente la salida (Hoja O); las Hojas F e I, no dependen del Print Chart.
Pasemos entonces a escribir las partes de las Hojas de Formato, Entrada y Salida (Hojas F, I, O, respectivamente), recordando que en RPG NO SE PUEDEN dejar

lineas de cddigo vacias.

Hoja de Formato (Hoja F).
En la 1ra linea escribimos:

* Columnas 7 a 14

* Columna 15

* Columna 16

* Columna 19

* Columnas 24 a 27

* Columnas 40 a 46
En la 2da linea;

* Columnas 7 a 14

* Columna 15

* Columna 16

* Columna 19

* Columnas 24 a 27

* Columnas 40 a 46

» nombre del archivo
» tipo de fichero

» clase de fichero

» formato de fichero

» longitud del registro
» dispositivo

» nombre del archivo
» tipo de fichero

» clase de fichero

» formato de fichero

» longitud del registro
» dispositivo

Esto es todo lo que haremos en la Hoja F por el momento.

Hoja de Entrada (Hoja ).
En la 1ra linea escribimos:

* Columnas 7 a 14
* Columnas 15 a 16

* Columnas 19 a 20

» nombre del archivo
» Secuencia

» indicador del identif. del registro

En las lineas siguientes, una por cada campo:

* Columnas 44 a 47
* Columnas 48 a 51

* Columna 52
* Columnas 53 a 58

» posicion inicial del campo
» posicion final del campo

» posiciones decimales
» nombre del campo

»
»
»
»
»
»

»
»
»
»
»
»

»
»

»

»
»

»
»

ARTICULO
1

=]

E

27

DISK

LISTADO
(0]

T

F

80
PRINTER

ARTICULO
AA

01

(0]
CODPRO

»
»
»
»
»
»

»
»
»
»
»
»

»
»

»

»
»

»
»

de ARTICULO.DAT (fuente de datos).

de Input (Entrada).

de Print (Impresion).

de Fixed (Fijo).

de la longitud total del registro.

de Disco (almacenado en disco magnético).

nombre para un archivo temporal de salida.
de Output (Salida).

de **kx (***).

de Fixed (Fijo).

de la longitud total de la pantalla.

de Impresora (que saldré por pantalla).

de ARTICULO.DAT (fuente de datos).
prioridad del archivo (asi, AA tiene mayor prioridad que AH;
y GR es de mayor prioridad que KA).
forma abreviada y directa de referirse al archivo (ARTICULO.DAT).

donde inicia ese campo (CODPRO) en el archivo fuente de datos (ARTICULO.DAT).
dénde termina ese campo (CODPRO) en el archivo fuente
de datos (ARTICULO.DAT).
s6lo se marca cuando el campo es numérico.
nombre para ese primer campo de longitud 3.
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Hoja de Salida (Hoja O).
En la 1ra linea escribimos:

* Columnas 7 a 14  » nombre del archivo » wustapo  » el mismo nombre que usamos en la Hoja F.
* Columna 15 » tipo de escritura de la siguiente linea »  w » de Heading (Encabezado).
* Columnas 17 a 18 » espaciado (divididas en 2):
17 » » espacio(s) antes del encabezado.
18 » 1 » espacio(s) después del encabezado.
* Columnas 19 a 22 » salto (divididas en 2):
19220 » 1 » salto antes del margen de la pantalla.
21a?22 » » salto después del margen de la pantalla.

* Columnas 23 a 31 » indicadores de salida (divididas en 3):
23a25» 1p » de lra pagina.

26a28 » »
29a3l » »
En la 2da linea:
* Columnas 40 a 43 » ultima posicion del registro de salida » 25 » columna en la que termina el titulo.
* Columnas 45 a 74 » titulo deseado » LISTA DE PRODUCTOS' »  (puesto entre comillas simples ' *).
En la 3ra linea:
* Columna 15 » tipo de escritura de la siguiente linea » w » de Heading (Encabezado).
* Columnas 17 a 18 » espaciado (divididas en 2):
17 » » espacio(s) antes del encabezado.
18 » 1 » espacio(s) después del encabezado.
* Columnas 19 a 22 » salto (divididas en 2):
19a20 » » salto antes del margen de la pantalla.
21a?22 » » salto después del margen de la pantalla.

* Columnas 23 a 31 » indicadores de salida (divididas en 3):
23a25» 1p » de 1ra pagina.

26a28 » »
29a31 » »
En la 4ta linea:
* Columnas 40 a 43 » Ultima posicion del registro de salida » 3 » columna en la que termina el titulo.
* Columnas 45 a 74 » titulo deseado » cop’ »  (puesto entre comillas simples ' *).

Y asi hasta terminar con los encabezados para cada columna.

En la siguiente linea, que para el ejemplo sera la 8va:
* Columna 15 » tipo de escritura de la siguiente linea » b » de Detail (Detalle).
* Columnas 17 a 18 » espaciado (divididas en 2):
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17 » » espacio(s) antes del encabezado.
18 » 0 » espacio(s) después del encabezado.
* Columnas 19 a 22 » salto (divididas en 2):
19a20 » » salto antes del margen de la pantalla.
21a?22 » » salto después del margen de la pantalla.

* Columnas 23 a 31 » indicadores de salida (divididas en 3):
23a25» o » para que busque los valores en el archivo al que este indicador se refiere.

26 a28 » »
29a31 » »
En la siguiente linea, que para el ejemplo seré la 9na:
* Columnas 32 a 37 » nombre del campo » coopro  » nombre del campo especificado en la Hoja de Entrada (Hoja I).
* Columnas 40 a 43 » Ultima posicion del registro de salida » 3 » columna en la que termina el valor de este campo.

Y asi hasta terminar con los campos del registro.

En esta Hoja le podemos dar formato o editar los distintos campos dependiendo de cémo queremos que se vean en la salida o al tipo de dato que se refieran. El
campo de edicion se marca en la columna 38, y en el ejemplo marcamos una Z al campo CANTEX para que suprima los Os (ceros) a la izquierda, y un 2 al campo
COSTUN para que la coma (,) y punto (.) y se muestre enmarcados, en formato de moneda (se explicara luego).

Ya que tenemos todo el cddigo escrito en nuestras Hojas RPG, pasamos a escribir todo eso en un archivo que se convertira en nuestro programa fuente, el que
guardaremos con extension *.RPG, y que posteriormente compilaremos para convertirlo en un programa objeto. Podemos utilizar cualquier editor de texto, el mismo
EDIT que esta en la carpeta RPG, el Notepad, o también, los que recomiendo: ConTEXT, o Notepad++ (mucho mejor, ya que se puede editar un lenguaje definido por
el usuario).

Asi que, una vez en nuestro editor de texto elegido empezamos a transcribir lo mismo que pusimos en nuestras Hojas RPG, en el siguiente orden: (F- | - C - O). Cada
caracter en cada columna, teniendo presente poner también las F, I, C y O correspondientes, ya que estaban escritas en las Hojas (por el momento no usaremos la
Hoja C de célculo). Para cuando terminemos debemos tener algo mas o menos asi: ARTIC1.RPG.

Ahora pasemos a compilar nuestro programa RPG. Para esto usamos el comando RPG con la siguiente sintaxis:
RPG prgfnt, prgobj, Isterr
donde:
RPG es el comando de compilacion;
prgfnt es el programa fuente, archivo con extension *.RPG y que contiene el codigo a compilar;
prgobj es el programa objeto o archivo ejecutable ya compilado; y
Isterr es un archivo donde se muestra el resumen de la compilacion y los errores al tratar de compilar si los hubiera.
Para la compilacién no hay que especificar la extension de los archivos, y usualmente se le da el mismo nombre a los 3 archivos para mejor identificacion y manejo.
Para compilar el programa fuente ARTIC1.RPG, escribimos: RPG artic1, articl, articl.
Esto hace lo siguiente:
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lee un programa fuente con nombre artic1.rpg;
hace un programa objeto con nombre artic1.obj; y
crea un reporte de compilacion y los errores si los hubiera en un archivo de nombre artic1.lst.
La siguiente linea de comando: RPG prog, ejecutar, reporte hace lo siguiente:
lee un programa fuente con nombre prog.rpg;
hace un programa objeto con nombre ejecutar.obj; y
crea un reporte de compilacion y los errores si los hubiera en un archivo de nombre reporte.lst.
También podemos compilar un programa objeto con la siguiente linea de comando: RPG artic1; esto hace lo siguiente:
lee un programa fuente con nombre artic1.rpg;
da un mensaje (Object File Name [src.0BJ]) pidiendo un nombre para el programa objeto (si se omite se usa el mismo nombre que el del programa fuente); y
da un mensaje (List File Name [NUL:]) pidiendo un nombre para el archivo de reporte (si se omite no se creara tal archivo).

En caso de que hayan errores, los vemos en el archivo de reporte (con extension *.LST), y pasamos a corregirlos; regularmente son por espacios vacios al final del
programa, sentencias no definidas, especificaciones puestas en lugares indebidos, etc...

Una vez que hemos compilado el programa esté compilado para correrlo usamos el comando RNRPG con la siguiente sintaxis:
RNRPG prog

donde:
RNRPG es el comando de ejecucion; y
prog es el programa objeto, archivo ejecutable con extension *.0BJ
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No es necesario especificar la extension del archivo para una corrida exitosa. Con nuestro ejemplo, tendriamos una salida asf:

&t RPG II - btrieve 1Ol x|
~UASDSRPG>rnrpy articl
LISTA DE PRODUCTOS
oD HOMBRE CAN COSTO UN
A1 ABANICO LA 3568.88
82 CAMA 12 ?58.88
A3 DUD 34 4808 .58
B4 ESCRITORIO 22 1.208.808
A% ESTUFA 18 780.848
B6 ESTANTE b 4808. 88
@AY INUERSOR 14 2.999.99
B8 LAMPARA 31 2260.88
87 LAUADORA 14 858.88
18 MESA 3 680.808
11 HMICROONDA 8 1.388.808
12 NEUERA 17 7.548.808
13 PLANCHA 34 688,88
14 RADIO L2 36@A.58
15 SOFA 14 2.725.808
16 SILLA 27 288.808
17 TELEFOHO 15 125.58
18 TELEUISION 12 3.288.58
:\UASD“RPG> =]

Este es el formato de salida 'tradicional' o ‘vertical'.

Para el formato de salida con detalles empezamos ‘dibujando’ en nuestro Print Chart de la siguiente manera (recuerde que usted puede ‘dibujar’ o colocar sus detalles,
encabezados o titulo donde le plazca):

Aqui empezamos colocando los subtitulos para cada campo, luego los detalles, y finalmente el titulo general. Notemos que tenemos 4 subtitulos, y como clave para
que me quedara 'parejo’ o distribuido tomé como referencia para poner los dos puntos (:) el que seria el subtitulo més largo: (CANT. EXIST.), y después de ese punto
coloque los dos puntos () y a partir de ahi puse los otros en la misma columna también, pero en sus respectivas filas, terminando todos en la columna 13; luego un
espacio en blanco, y luego los detalles. Teniendo un ancho maximo de 29 (6 30 para conveniencia de célculo considerando el titulo general), y queriendo utilizar
DATOS DEL PRODUCTO como titulo general, calculamos la ‘centralizacion' de este y empezamos a escribir desde la columna 7, sobrando entonces 6 espacios a la
izquierda y otros 6 a la derecha. Finalizado el trabajo en el Print Chart, pasamos a escribir la Hoja de Salida, que difiere de la anterior desde la 3ra fila.
La mecanica en el formato de salida 'vertical' es:

Titulo general;

Todos los encabezados (0 subtitulos); y

Todos los detalles.



La mecanica en el formato de salida en detalles es:
Titulo general; y luego
subtitulo y detalle;
subtitulo y detalle;
subtitulo y detalle;
subtitulo y detalle para cada campo hasta finalizarlos.

Con nuestro ejemplo, tendriamos una salida asi:
v RPG II - btrieve

=10/ |

~UASDSRPG>rnrpy artic?
DATOS POR PRODUCTO

0DIGO : Ad1
ESCRIPCION : ABANICO
ANT. EXIST.: @58

0STO UNIT. 350.84
ODIGO : AA2
ESCRIPCION : CAMA
ANT. EXIST.: @12

0STO UNIT. ?56.88
0DIGO : Aa3
ESCRIPCION : DUD

ANMT. EXIST.: @634

0STO UNIT. 4868 .50
0DIGO : B4
ESCRIPCION : ESCRITORIO
ANT. EXIST.: @22

08T0O UNIT. : 1.28@.688
0DIGO : @as5
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e+ RPG II - btrieve -|O0] =]
ANT. EXIST.: @52 ﬂ
0STO UNIT. : 368.5@

0DIGO H i 3 R

ESCRIPCION : SOFA
ANT. EXIST.: 814
08TO UNIT. : 2.725.88

ODIGO : Bl6 —J
ESCRIPCION : SILLA

ANT. EXIST.: @27

05TO UNIT. : 286.88

E i
ESCRIPCION : TELEFONO
ANT. EXIST.: 815
0STO UNIT. : 125.5@

0DIGO : Ais
ESCRIPCION : TELEUVISION
ANT. EXIST.: @12

08TO UNIT. : 3.28@.58

:\UASDRPG>_ |

Con esta detallada explicacion debe ser suficiente para entender los siguientes los deméas ejemplos.

La Practica No. Il consiste en poner a correr todos los programas de la No. |.



