
Chapitre 8

Le langage RPG et le BATCH

1. Les principes

Le langage RPG d'origine (il a beaucoup évolué depuis), est basé sur un
mode de programmation par cartes perforées. IBM a commencé par faire
des cartes perforées pour les recensements. Pendant une longue période, les
programmes étaient écrits sur du papier, puis ensuite on les traduisait sur
des cartes perforées, et enfin on compilait le programme en empilant les
cartes, de préférence dans le bon ordre, dans un lecteur. Quand on écrit un
programme en RPG, on hérite de ces cartes, chaque ligne de programme est
d'ailleurs appelée carte. On commence tout programme par une carte H
(header, pour les instructions de compilation et autres), puis viennent les
cartes F (pour la déclaration des fichiers) et les cartes C (la partie
programme). Depuis le RPG ILE il y a aussi les cartes D (déclaration des
variables).



Compte tenu de cette façon de programmer, on comprend mieux les
contraintes du langage. Les fonctions, les facteurs, les résultats ou les
indicateurs doivent être positionnés à un endroit précis. Pour faciliter le
travail du programmeur il y a aussi les indicateurs (booléens) *IN01 à
*IN99 qui sont implicites à tout programme RPG. Pour utiliser un indica-
teur, il suffit de lui affecter une valeur "0" ou "1", à la suite de quoi on
pourra tester cette valeur et faire ce qui est nécessaire. Il est parfois assez
difficile de comprendre comment va réagir telle ligne de code quand elle
commence par : N17 22N54. Parce que si on parle de *IN17, dans la ligne il
se nomme 17, et, dans cette ligne si l'indicateur 17 est éteint (SETOFF),
l'indicateur 22 allumé (SETON) et l'indicateur *IN54 = '0' (SETOFF ou
MOVE '0' *IN54), l'instruction qui suit sera exécutée. Pour la compacité,
on peut difficilement faire mieux, pour la compréhension c'est moins évi-
dent. Rassurez-vous, on programme de moins en moins de cette façon,
mais comme sur AS/400 on finit toujours par tomber sur un programme
qu'il faut impérativement modifier et qui date de 1992, il vaut mieux avoir
une idée sur la question.

Avant le RPG ILE, la déclaration des variables se faisait au fil de l'eau, il
suffisait de définir le type de la variable à un moment quelconque du
programme. On pouvait aussi définir la variable à chaque utilisation dans
le programme, en évitant de changer de type en cours de route. Désormais,
on définit les variables dans les cartes D en début de programme, mais rien
n'interdit de remettre la définition à chaque utilisation, cela ne changera
strictement rien au programme compilé (pas un octet d'écart), mais cela
permet de savoir quel est le type de la variable à chaque ligne du
programme.

Le RPG ILE a également permis de rendre les expressions plus humaines,
un peu plus proches des langages utilisés en micro. Mais cela reste toute-
fois assez rigide. D'un autre côté, les programmes sont relativement courts,
à partir de 200 ou 300 lignes de code on fait des choses assez performantes.
Quant aux programmes qui dépassent les 10000 lignes, ils sont assez rares
et en tout cas quasiment impossibles à lire.

Le GOTO est assez couramment utilisé en RPG. On peut toujours s'en
passer, mais il y a des cas où la tentation est forte d'aller directement un
peu plus loin dans le cours du programme sans tester en cours de route.
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Pour les boucles, le RPG ILE connaît le même type de boucles que dans les
autres langages. Dans les temps historiques, le FOR n'existait pas, on trou-
vera donc le plus souvent :

0080.00 C I DOWLE 10

0081.00 C I ADD 1 I

0082.00 C EXSR TRTXXX

0083.00 C ENDDO

Le ENDDO n'est là que pour la lisibilité, un END marche aussi bien.

Avec le RPG ILE on peut utiliser l'instruction FOR I = 1 TO 10 avec un
ENDFOR en fin de boucle, la différence tient à la lisibilité et aux habitudes
acquises dans d'autres langages. Au niveau des performances il ne doit pas
y avoir de différences notables.

Le IF décline aussi diverses possibilités IFEQ, IFLE, IFGT associé au ELSE et
au ENDIF (même remarque que pour le ENDDO).

On a également à sa disposition le SELECT ENDSL et le CAS ENDCS. Le
premier permet d'exécuter une séquence d'instructions en fonction de la
valeur d'une variable, le deuxième permet de se débrancher sur une
procédure de la même manière.

Le BEGSR est l'instruction qui définit le début d'une procédure, qui se
termine par ENDSR. La règle la plus commune est la suivante. Si un
ensemble d'instructions est utilisé plusieurs fois dans un programme, il faut
toujours créer une procédure. Ensuite, tout est question de bon sens. Si le
corps du programme est relativement simple et court, inutile de créer des
tas de procédures qui ne seront utilisées qu'une fois.

L'appel d'une procédure est fait par l'instruction EXSR.

Par contre dans le cas d'un traitement assez complexe, il vaut mieux
morceler le programme en parties homogènes.

0010.00 C EXSR INIT

0020.00 C EXSR PARAM

0030.00 C EXSR BOUCLE

0040.00 C EXSR FINPGM

Tout est question de mesure.
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Les variables étaient à l'origine toutes globales, depuis le RPG ILE on peut
aussi avoir des variables locales dans les procédures. À dire vrai, à part
compliquer la partie déclaration, l'utilité de ce type de variable est assez
restreinte et l'impact en matière de performances négligeable. Autre petit
détail non négligeable, toutes les variables sont initialisées à blanc ou à zéro
selon le type, sauf les DS (zone Donnée Structurée) qui ne sont pas
toujours bien nettes au départ. On peut aussi affecter une valeur lors de la
déclaration d'une variable, du moins en RPG ILE, et déclarer en constante.

Bien entendu on peut également appeler un autre programme à partir d'un
programme (CALL MONPMG) qui lui-même peut en appeler un autre et
ainsi de suite. Il faudra faire attention toutefois à ce que dans l'imbrication
des programmes on ne se retrouve pas à appeler le programme initial. Si un
programme s'appelle lui-même cela ne durera pas très longtemps, au
premier appel l'AS/400 vous signalera l'erreur. Par contre, si l'appel est
indirect, c'est un peu plus long et il faudra quelque 32766 boucles avant
que l'AS/400 s'aperçoive de quelque chose, mais il le verra et vous rappelle-
ra à l'ordre à peu près de la même façon que dans le cas précédent.

Depuis le RPG ILE on peut aussi utiliser l'instruction CALLP. C'est un peu
plus compliqué car il faut créer un programme de service, un répertoire de
liage, y mettre tous les programmes à utiliser, compiler le programme utili-
sant ces programmes avec les options BNDSRVPGM et BNDDIR correcte-
ment renseignées, dans le source du programme déclarer la procédure
comme un prototype… et faire de nombreuses tentatives pour que tout
fonctionne. Si les programmes ne sont écrits qu'en RPG, le gain en matière
de performances est quasiment nul, sauf si les programmes ne se terminent
pas par l'instruction RETURN. Le seul intérêt est que l'on peut utiliser
directement les API de l'AS/400 dans ces programmes de service, ou alors
créer ses propres API écrites en C par exemple. Dans ce cas il est probable
que le temps d'exécution puisse être divisé par 100, mais le temps de mise
au point risque lui d'être multiplié par le même facteur. Cela est intéres-
sant si le traitement standard dure 1 heure, et, là encore, tout dépendra du
contexte et de la capacité de chacun de lire, en anglais, la documentation
IBM.
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L'autre méthode consiste à terminer le programme appelé par le mot-clé
RETURN avant l'instruction SETON LR. Lors des appels suivants, dans le
même contexte, le programme sera déjà monté en mémoire et tous les
contrôles d'ouverture des fichiers ne seront pas réexécutés. C'est ce qui
permet de gagner beaucoup de temps lors de l'exécution car, dans certains
cas, le préalable AS/400 avant le traitement proprement dit est nettement
plus important que la durée du traitement en lui-même.

Mais, comme rien n'est jamais parfait, les variables garderont leur valeur
antérieure (penser à les réinitialiser si besoin est), les fichiers resteront
positionnés là où on les a quittés, il faut donc être un peu plus attentif lors
de la conception d'un tel programme.

En fait, on se rend vraiment compte de la nécessité de faire un choix ou un
autre lors du passage en production quand, après quelque temps d'utilisa-
tion, le volume des données devient assez important, et les temps de
réponse rédhibitoires.

Le BATCH est utilisé principalement de deux façons, la création d'un
fichier spoule pour imprimer un document et un traitement de mise à jour
ou d'extraction de fichiers. Par définition un programme BATCH n'a pas
d'écran et s'exécute dans un sous-système autre que l'interactif. Toutefois,
rien n'interdit d'exécuter un programme BATCH dans QINTER, si ce n'est
que l'on risque de pénaliser les autres utilisateurs.

Prenons un exemple simple. Il faut éditer, à partir du fichier du personnel,
la liste de tous les employés qui habitent dans la même commune. Si le
fichier comporte un millier de noms répartis dans une cinquantaine de
villes et que l'on peut placer 10 fiches par page, le fichier spoule résultant
fera deux à quatre pages en moyenne et le temps moyen d'exécution sera
de l'ordre de la seconde. On peut donc faire cette opération en interactif
sans que cela pose problème. Maintenant, si le fichier comporte 10 000
noms, répartis sur une dizaine de villes et qu'il est nécessaire d'imprimer
beaucoup de détails, il est fort probable que l'on obtiendra un spoule de 100
pages ou plus, le temps de traitement sera plutôt de l'ordre de 10 à 20
secondes durant lesquelles l'utilisateur attendra, plus ou moins patiem-
ment, que l'édition soit terminée avant de pouvoir faire autre chose. Dans
ce dernier cas, il est préférable de soumettre le JOB. L'utilisateur reprend la
main tout de suite et 30 secondes plus tard son document s'imprimera.
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De la même façon, une mise à jour simple dans un fichier ne mérite pas
d'être soumise, en revanche si le traitement est long il faut impérativement
le soumettre.

Dans tous les cas, il vaut mieux prévoir que le JOB soit soumis, quitte à
l'exécuter en interactif si nécessaire, c'est toujours plus facile à faire dans ce
sens-là qu'à l'inverse. L'AS/400 propose dans certaines commandes les deux
options. Taper CLRLIB, faire [F4] et choisir l'une ou l'autre option. Si la
bibliothèque contient moins de 50 objets on peut le faire en interactif, mais
s'il y a 1 000 ou 2 000 objets il vaut mieux prévoir une pause café avant de
reprendre la main.

Avant de passer aux travaux pratiques, passons en revue les DS (Data

Structures), utilisées dans la plupart des programmes.

Ces DS permettent de récupérer bon nombre d'informations sur l'état
général d'un fichier, du programme en cours, d'un écran ou d'un spoule.

1.1 DS d'information du programme

Cette DS est chargée automatiquement et sera présente dans chaque pro-
gramme utilisé. À mesure de l'exécution du programme, certaines variables
seront actualisées. Le nom du programme et l'utilisateur ne devraient pas
changer en cours de route, par contre le numéro de séquence dans le source
évoluera tout au long de l'exécution. Dans la pratique on ne se sert pas
beaucoup de la plupart de ces variables, mais comme il y a toujours le cas
où cela devient nécessaire, il vaut mieux les inscrire systématiquement en
début de chaque nouveau programme, d'autant qu'après en avoir créé une
on se contentera de la recopier à chaque fois. Cela ne prend pas beaucoup
plus de temps, mais cela peut en faire gagner énormément par la suite.

Ce qui est vrai pour cette DS, l'est également pour les suivantes.

Le type indique s'il s'agit d'alphanumérique ou de numérique, D et F
donnent la position de début et de fin dans la DS.

RPG et CL
Maîtrisez la programmation sur AS/400

148

©
E
d
it

io
n
s

E
N

I
-

T
o
u
te

re
p
ro

d
u
c
ti

o
n

in
te

rd
it

e



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages false
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages false
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages false
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages false
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages false
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages false
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
    /FRA <>
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice




