Installation des DevPacks wxWidgets 2.6.3 pour Cod8locks

1) Télécharger les DevPacks a installer :

Je vous recommande d’aller sur le site de Fredi@tp://cfred.free.fr/

Il faut télécharger le DevPack des fichiers enst@&teau minimum un des 4 DevPacks contenant les
bibliotheques compilées. Vous pouvez, si vous B'@tes sdr, télécharger les 4, ils ne sont pagtoss
Vous trouverez également un DevPack contenankiames et I'aide au format MS-Help.

2) Décompression du contenu des DevPacks :

Les DevPacks sont en fait des archives tar compeesau format bz2. Il vous suffit de les renommner e
changeant leur extension ertar.bz2  ».

Ainsi, par exemple, pour les fichiers en-téte, vdesgriez obtenir un fichier qui porte le nom suitvan
«wxWidgets 263 _headers.tar.bz2 »

Il ne vous reste plus qu’a les décompresser avédagiriel tel que WinRar, ou mieux, 7-Zip qui luste
totalement gratuit :

@wxWidgets_ZEnS_headers.tar.b22 66 Ko Archive WinRAR Z7I03/2006 17:49
EwxWidgets_ZEnS_Iib_ansi_dynamic.tar.b22 4 810Ko  Archive WinRAR. 2710312006 1752
s R M| o 1 T - 4356 Ko Archive WinRAR 28/03/2006 17:02

3 BExtraire les fichiers. ..
| BExtraire Io
%E::-::traire wars weakidgets

7-Zip

-anisi; staticy

Scan For Wiruses With Clamiin

Cpen in Notepad++
Cuvrir avec...

3) Répertoire d’installation

Il faut d’abord créer le répertoire dans lequelsallons installer les bibliotheques. Pour cet gxdem
nous allons créer le répertoir&€iwx263\  ».

Il faut également créer un sous répertoineckude  » dans ce répertoire d’installation.

4) Copie des fichiers

- Copier le contenu du sous-répertoir@ackinclude\include\wxWidgets-2.6.3\ » qui se trouve
dans le DevPack des en-tétes, et le coller damptatoire créé ci-dessus. Notre sous-répertoire
«include » doit donc maintenant contenir un sous-réperkowg », ainsi qu’une ribambelle de
fichiers «*.pch »

- Copie le sous-répertoire « lib » qui se trouve ddrajue DevPack de bibliothéque compilée, et cddlez
dans le répertoire d’installation. Normalementais en installez plusieurs, Windows doit vouscair
un avertissement que vous devez ignorer :

Confirmation du remplacement du dossier gl Confirmation du remplacement du dossier
i,—'( Ce dossier contient déj& un dossier nommé 'lib", if'( Ce dossier contient déjd un dossier nommé ‘msw-ansi-2.6.3.
Si certains fichiers du dossier existant ont le méme nom que les Si certains fichiers du dossier existant ont le méme nom que les
fichiers du dossier que vous déplacez ou copiez, ils seront remplacés. fichiers du dossier que vous déplacez ou copiez, ils seront remplacés.
Voulez-vous vraiment déplacer ou copier le dossier ? Voulez-vous vraiment déplacer ou copier le dossier ?
Oui | [ Tous l [ Mon l [ Annuler l Oui | [ Tous l [ Mon l [ Annuler l

- Sivous installez les DevPacks de bibliothequesdygues, le dossierlio  » contient les dll qu'il faut
deplacer dans le répertoiresystem32 » de Windows. Pour ceux qui ont peur d’encombrer tssier
«system32 », vous pouvez, par exemple, créer tif@ossier sous @:\wx263\  » et vous le
nommez DIl ». Copiez les dll dans ce dossier, et ajouteheentn a la variable systemeéP&TH», de
facon a ce que Windows sache ou les trouver.

5)L’installation des DevPacks est terminée.
Nous allons maintenant passer a leur utilisationoréant un petit projet basic sous Code::Blocks.




Utilisation des DevPacks wxWidgets 2.6.3 avec Codgtocks

Afin d’étre sar d’obtenir les mémes boites de djal® que moi, je vous conseille de télécharger et
d’installer la derniere « Nightly Build » (la miearst celle du 23/08/2006).

Nous allons créer une petite application wxWidggtispourra vous servir de Template par la suite pou
vos propres applications.

6) Démarrer Code::Blocks.

Nous allons partir d’un projet Win32 classique.d&e&h nous permettre de voir quelles sont les opton
donner au compilateur afin de pouvoir créer undiegtpon wxWidgets.

Pour commencer, nous allons créer un nouveau ptdjgh32 GUI project ».

New from template

l Projects L | Category: | <Al categories ¥ Go

| Files (| ﬂﬂ 4:: g E) A -Cancel
Custom S Sl = =
User templates Code::Blocks Console D application Direct/¥
plugin application application
= I GLIW
Ly, Ak =
Dynamic Link Empty project FLTK project GLFW project
Library

GLUT project  Irrlicht project  Ogre project Smartwin

project
Static library

wxSmith project  wxWidgets I
application Ll

1, Select & wizard type first on the left
2. Select & spedfic wizard from the main window (filter by categories if needed)
3. Press Go

Apres la page de bienvenue, I'assistant nous deenlanmabm, et le chemin du dossier dans lequel nous
voulons créer ce nouveau projet. Pour ma partpgle ce projet « wxTemplate », car il me serviaalp
suite de template pour toute nouvelle applicatiaiVidgets. A noter qu’il suffit de remplir les deux
premiers champs. Les deux suivants se remplissématiquement lors de la saisie.

Win32 GUI project

[T Please select the folder where you want the new project
E_' WINI2 GUI B s

Project fitle:

{wiTemplate |
Folder to create projecting

D \DevCodeSlacks| i

Project filename: ;
|wxTemplate |

Resulting filename:

D 'n.Dev'n,Cc-deElIc-d<s'n,':\'x.'i';am|.:.l;:'.|.be '-,waempIated:p

< Back ][ Mext = ][ Cancel




La page suivante permet de régler les options se paur les différentes configurations que contignd
notre projet. Pour l'instant, laissons les optipas défaut qui nous sont proposées, nous les raamif
eventuellement par la suite. Voici ce que ¢ca donne

Win32 GUI project

Please select the compiler to use and which configurations

E’ LS R ER R )] @ vou wantenabled in your project.

Compiler: )

| GMU GCC Compiler b
[¥] Create "Debug” configuration: |Debug

"Debug” options
Output dir.: |bin'Debugh,

Objects output dir. ; E.DbJ"\DEbLIg't

[¥] Create ‘Release” configuration: |Release

"Release” options

Output dir, ¢ ibin'\ReIease'-]

Objects output dir.: :D.iJJ 't-}i‘;elease'l;

[ < Back ][ Einish ][ Cancel ]

Voila, c’est terminé, nous avons créé notre pr@etious regardez dans le dossier de ce proje vou
constaterez qu'’il contient le fichier du projeiTemplate.cbp ), et un fichier sourcer(ain.cpp ).

Si vous éditez le fichienmain.cpp , vous remarquerez qu'il contient déja du code po@er une fenétre en
purwin32 API . Nous allons donc tout supprimer afin d’obtenirfichier vide pour pouvoir insérer notre
code wxWidgets.

7) Création de la classe de base

Nous allons maintenant entrer le code minimum pmoer application wxWidgets. En effet, dans toute

application créée avec ce FrameWork, nous devamsnemcer par créer une classe dérivée de la classe

wxApp. Cette classe devra au minimum contenir mnetion nommée @ninit  » et retournant un

booléen pour indiquer si nous avons réussi a lisiienotre application ou non.

Nous n’allons pas pour l'instant créer de fenétrais nous allons simplement afficher une

« MessageBox » et terminer notre programme.

A ce propos, je vous ai dit ci-dessus que la femctOnlInit  » devait retourner un booléen.

- Si cette valeur estue , cela va indiquer a wxWidgets que nous avons ctemeent initialisé notre
application, et que I'éxécution peut continuer.

- Si cette valeur esalse |, c’est l'inverse : I'exécution se termine.

Pour cette premiére application, nous allons reavéalse. En effet, apres avoir affiché notre bdie

message, si nous indiquons a wxWidgets que to@lksnhotre programme va alors commencer la boucle

habituelle (le Messages Loop) que toute applicatidn32 doit contenir. Comme nous n’avons pas encore

de fenétre a afficher, nous ne disposerons d’aotayen (a part le gestionnaire des taches) pouiirierm

notre programme.

Apres avoir créé notre classe, nous allons indigugxWidgets qu’il s’agit de la classe de base ateen

application. Nous disposons pour ce faire d’'unermgai prend en paramétre le nom de notre classe.

Cette macro va se charger de créer la boucle desages pour nous.

Vous noterez également, dans le code ci-aprésetepce d’'une ligneiaclude <wx/wx.h> »

Il s’agit du fichier minimum a inclure a tout codeurce basé sur wxWidgets. Il contient les débingides

classes et fonctions principales wxWidgets.




Voici donc ce que devra contenir le fichieain.cpp

/I Inclusion du fichier wx.h qui contient les défin itions
/I des classes et fonctions principales wxWidgets

#include <wx/wx.h>

class MyApp : public wxApp

public
virtual bool Onlnit  ();

IMPLEMENT_APPMyApp);

bool MyApp:: Oninit ()

wxMessageBox ("Démarrage de I'application !" , "Génial" , wxICON_INFORMATION:
return false X

Voila. C’est tout.

Il ne reste plus qu’a compiler pour voir ce qualgane. Je vous laisse apprécier.

8) Les répertoires et options de compilation.

Et oui, ¢ca ne donne rien d’autre qu'une série desages d’erreurs. En effet, nous n’avons pas encore
indiqué a Code::Blocks ou nous avions placé ldadis wxWidgets. C’est la partie la plus délicate.
Heureusement, vous n'aurez pas a le refaire parite, car Code::Blocks vous donne la possibilé d
vous servir d’'un projet existant (et fonctionnazdjnme Template pour une autre application (d’aunie
de projet wxTemplate, astucieux, non ?)

Voici le résultat de (I'échec de) la compilatioregzimoi :

Messages ES
#| CodenBlocks | \(}\ Code::Blocks Debug 4, Search results £ Euid log % Build messages Debugger 4 b
File Line Message

wxlemplate, Debug ===
main.cpp 3 wi/wx_h: HNo such file or directory

nein.cpp @ er : expected clzss-name before '{' token

, destructor, or type conversion before ';' token

main.cpp 11 er : expected con

main.cpp 15 er “wxrICOH_INFCRMATICN' undeclared st use this function)
nein.cpp 15 er Ezch undeclared identifier is reported only once for esch function it sppesrs in.)
main.cpp 15 error: ‘wxMessegeBox' undeclered (first use this function)
=== Build finished: & errors, 0 warnings
WINDOWS-1252 Line 16, Column 11 Insert ReadWrite
La premiere ligne nous dit que le compilateur ne\e pas le fichier wx/wx.h ». En effet, il faut lui
indiquer que nous avons placeé leéscludes  » dans le répertoiresiwx26\include ».

Par la suite, nous verrons qu’il nous faudra adussndiquer que nous avons placeé les fichiergliims un
autre sous-répertoire decdwx26\  ». Nous allons donc créer une variable globaleteerprojet, que
nous appelleronsWXx26_DIR», et qui contiendra le chemin de base de wxWsgjgetst-a-dire
«c\wx26\  ».

Pour ce faire, il faut aller dans la boite d’opsate compilation du projet. Pour I'afficher, il faaller dans
le menu «Project  », «Build options ». Comme il s’agit d’'une variable globale a nqirejet, et non
a I'une des configurations, il faut sélectionnenktrée «vxTemplate » dans I'arbre (1), puis I'onglet

« Custom variables » (2) . La liste des variables doit pour I'instétre vide. Nous allons donc ajouter
notre variable (bouton « Add ») (3) Entrez ensl@éteom de la variable, soitwX_DIR» (4) et sa valeur

(5).



Attention : il ne faut pas ajouter le dernier dagf au chemin, il risquerait de faire doublon ldes
I'utilisation de cette variable (je vous le rappedi au moment venu). Il ne nous reste plus quidea
cette variable (6). Voici ces étapes sur la bagtelidlogue de Code::Blocks.

Project build options | [=] |
wxTemplate @ Selected compiler
P | GNU GEC Compiler El
- Release

- ! i E— | S
| compiler | Linker || Directories | Commanfls | Custam variables |_' Hake" commands |
&

Programs [ variables:

Add new variable

These variables can be used in compiler andjor linker options, Use them as compiler flinker
options this way: s{varname)

@ Edil Delete Cleat

[ ok || concel |

De méme, comme les fichiersnelude » seront toujours placés au méme endroit, nousqIsU

indiquer leur emplacement dans les options du prGgla se passe dans I'ongledirectories », et
dans le sous-ongletGompiler ».
lPraject buiid options
wxTemplate G) Selected compiler
;E;ase | GNU GCC Compiler |

—,
| Compiler | Linke | Directories | Cdmmands | Custom variables | "Make™ commands |

Compiler |Lnker | Resource compiler |

Add directory

|5c.w>:_nmwndude

G ox ][ e |




Vous noterez au passage la facon dont j'ai donnéne du répertoire au compilateur :

« $(WX_DIR)\include ». C’est pour cette raison que je vous ai indiquécédemment, de ne pas mettre
le dernier antislash de la variabl&_DIR En effet, il aurait été doublé par celui précédeanclude »

dans ce chemin (cela aurait donm@\wx26\\include ).

Voila, notre compilateur sait maintenant ou alleercher les headers de wxWidgets. Il ne nous phgse
gu’a fermer la boite d’options, et a relancer lenpdation.

Surprise, ¢a ne marche toujours pas ! C'est ménee pious obtenons beaucoup plus d’erreurs que la
premiere fois. Si I'on regarde la premiere errelle concerne encore un header non trouve : lgefich
«wx/setup.h  ». Pour faire simple, ce fichier est celui darmpid sont données toutes les options qui ont
servi a compiler wxWidgets. Ainsi, certaines défons ne sont pas les mémes si I'on programme en
UNICODE ou en ANSI. Il faudra donc inclure le banvant vos préférences de programmation.

9) Différentes configurations de compilation.

Pour commencer, nous allons nous occuper de progeamn « ANSI », et en utilisant les libs
dynamiques. Notre projet contient actuellement d=anfigurations : ©ebug » et «Release ». Nous
allons donc les renommer erDebug_Ansi_Dynamic » et «Release_Ansi_Dynamic  ». Pour ce faire,

il faut aller dans la page de propriétés du projeénu «Project  », «Properties  ». Ne nous occupons
pas pour I'instant du premier onglet, et allond teisuite dans I'onglet¥argets ». Sélectionnez
chacune des configurations, dans la liste de gaetlmenommez-les comme indiqué ci-dessus. Vous
remarquerez également, dans la partie de droitelegwaleurs de @utput filename » et «Objects
output dir » ne sont pas les mémes suivant la configuratibest sélectionnée. Il faut donc également
les modifier, pour qu’elles n’interferent pas aeetles des configurations que nous serons amecréea
par la suite. Il faut donc mettre les valeurs soiiga (je raccourci volontairement les noms desieiass

mais vous faites comme vous voulez :

Configuration Output filename Objecis output dir
Debug_Ansi_Dynamic bln\deb_ansi_dIN\wxTemplate.exe obj\deb_ansi_dlIl
Release_Ansi_Dynamic birj\rel_ansi_dI\wxTemplate.ex e | obj\rel_ansi_dll

Comme nous avons modifié les emplacements degfgchitermédiaires et du fichier final, et pendzunt
NOus y pensons, Nous pouvons supprimer les éverdoes-répertoiresdebug » et «release  » qui se
trouvent dans les dossierdin » et «obj » de notre projet (& noter qu’ils peuvent ne pes @ésents si
VOous n'avez pas essayé de compiler avec ces coatigus).

Revenons a notre boite d’options : nous allons taaant expliquer au compilateur ou il peut troueer
fichier «setup.h  » correspondant a chacune de nos configuratians. @®@mmencer, sélectionnez la
config «Debug_Ansi_Dynamic », et cliquez sur le boutonBuild options ». Nous retombons sur la
boite d’options de compilation que nous avionslagiremiére fois.

Nous allons créer une variable propre a chaquegumation, que nous appelleron¥wX_CFG>. Nous
allons lui donner la valeurmsw-ansi-2.6.3 ». Pourquoi cette valeur ? Si vous jetez un coomldlians
I'arborescence du dossielCAwx26\ », et que vous avez installé tous les DevPackss vous
apercevrez que I'on y trouve les dossiers suivid@esscouleurs vous permettront de mieux voir les
concordances):

C:\wx26\include\wx\ msw-ansi-2.6.3  \
C:\wx26\include\wx\ msw-unicode-2.6.3 \
C:\wx26\lib\ msw-ansi-2.6.3  \ \
C:\wx26\lib\ msw-ansi-2.6.3  \ Static \
C:\wx26\lib\ msw-unicode-2.6.3 \ \
C:\wx26\lib\ msw-unicode-2.6.3 \ Static \



De plus, si vous fouillez un peu plus, vous vegee les deux premiers dossiers contiennent chatun u

dossier avx » dans lequel se trouve le fichiesetup.n  » que notre compilateur recherche. Il faut donc

gue I'on ajoute ce dossier a la liste des répesaians lesquels notre compilateur doit cherclser le

headers.

Pour cela (nous somme toujours sur la boite d'ogte compilation) :

- Sélectionnez la configurationBebug_Ansi_Dynamic  ».

- Onglet «Custom variables » (la liste doit étre vide)

- Ajoutez la variable ¥&X_CFG> et donnez-lui la valeurmsw-ansi-2.6.3 ~ »

- Onglet «Directories », sous-onglet €ompiler » (la liste est également vide)

- Ajoutez I'entrée &(WX_DIR)\include\wx\$(WX_CFG) » (ce qui donnera au compilateur, pour cette
configuration, la valeur finale @:\wx26\include\wx\msw-ansi-2.6.3 »)

Il faut faire la méme chose pour la deuxieme camfion. En effet, les seules différences entredees

configurations sont les infos de débogage qui saégrées a la premiere, ainsi que le fait qu'elle

démarrera en mode console.

- Sélectionnez la configurationRelease_Ansi_Dynamic ~ »

- Onglet «Custom variables » (encore une liste vide)

- Ajouter la variable &vX_CFG> avec pour valeur msw-ansi-2.6.3 ~ »

- Onglet «Directories », sous-onglet €ompiler » (une liste vide de plus...)

- Ajouter «$(WX_DIR)\include\Wwx\$(WX_CFG) »

Ok. Maintenant, le compilateur sait ou trouveritdier «wx/setup.h ~ ». Nous pouvons donc fermer les

boites d’options qui sont ouvertes, et lancer lagitation.

Vous y avez cru ? Et bien non, ¢ca ne marche tosijpas... C’'est méme de pire en pire, au niveau des

erreurs. Par contre, ce qui a évolué, c’est queecnt plus des erreurs de compilation, mais tidédde

liens. La compilation du fichier « main.cpp » arb@&é effectuée. Pour vous en assurer, jetez ym cou

d’ceil dans le répertoire gbj\deb_ansi_dll \ » du projet. Vous verrez qu’il contient un fichie

«main.o », qui est le fichier objet de la compilation dmain.cpp ».

Nous allons maintenant indiquer au compilateur (@oin, au linker en fait) qu’il doit lier notre exé@able

aux libs wxWidgets. Il va donc dans un premier tergpindiquer ou se trouvent ces libs (nous, osdli,

elles se trouvent dans les 4 derniers répertoida liste colorée que je vous ai donné précéder)men

- Ouvrez la boite d’options de compilation (mePraject , Build options ).

- Sélectionnez la premiere configurationDebug_Ansi_Dynamic  »)

- Onglet «Directories », sous-onglet kinker  » (tiens, encore une liste vide).

- Ajoutez le répertoire 8(WX_DIR\ib\$(WX_CFG)\Dynamic », ce qui donnera au linker comme
valeur finale : «C:\wx26\lib\msw-ansi-2.6.3\Dynamic »,

Répétez cette opération avec les mémes valeurdgoanfiguration ®Release_Ansi_Dynamic  » (ouli,

je sais, il s’agit encore d’une liste vide...).

Il nous reste a indiquer quelles sont les fichearsquels le linker doit lier notre exécutable. Pane

application de base, les seules dll qui nous sertiies sont «vx_base26_gcc_custom.dll » et
«wWxmsw26_core_gcc_custom.dll ». Les informations concernant ces dll sont respEment
contenues dans les libsikwx_base-2.6.dll.a » et «libwx_msw_core-2.6.dll.a ». Pour
indiquer au linker de les utiliser, toujours daa®obite d’options de compilation et pour chaque
configuration :

- Sélectionnez l'onglet knker  »

- Ajoutez dans la liste kink libraries » (vide, elle aussi) les valeursvx_base-2.6 » et

« WX_Mmsw_core-2.6  ».



Encore une petite chose : il nous faut indiquec@upilateur que nous utilisons les libs dynamigees,
non statiques. Cela se fait en définissant la beriaRWXUSINGDLL» dans les options du compilateur.
Toujours dans la boite d’options de compilatiorp@ir les deux configurations :

- Onglet «Compiler », sous-onglet #defines »

- Ajoutez la valeur ¥&VXUSINGDLL» a la liste qui pour l'instant est vide.

Vous pouvez maintenant fermer la boite d’optionsa®@pilation pour retenter de compiler notre projet
Normalement, cette fois-ci, ¢ca devrait marcher greéales quelques infos qui sont apparues a la
compilation). Si toutefois la compilation échoussa&yez de faire un nettoyage (meruikd », «Clean
workspace ». En effet, il se peut que quelques fichiers coahpilés soient présents dans les sous-
répertoires du projet.

Au final, si vous exécutez votre application, vdeasriez obtenir une jolie MessageBox, ainsi qu’une
fenétre « Console » pour la configuratioBebug_Ansi_Dynamic  ».

Malgreé le fait que la compilation soit Ok, il noteste quand méme quelques instructions a donner au
compilateur, pour obtenir un exécutable plus progirgsi que pour gagner du temps a la compilaton.
effet, les libs wxWidgets sont tellement completagermes de diversité des classes que la conopilati
d’'une application les utilisant devient vite longue

Pour optimiser le temps de compilation, nous allatiiser les en-tétes precompilées. Cette techiqu
consiste a compiler une partie des fichiers heattams votre programme a besoin. Cette compilateut p
étre un peut longue, mais elle n’est a faire qu'sede fois. Par la suite, la compilation de vokiérs
sources fera directement appel a ces headers ppédésnet, vous le constaterez par vous-méme, faras
gagner du temps.

Nous allons donc créer le fichier en-téte qui nopeisnettra de générer ces headers précompiléscBour
faire, nous allons utiliser I'assistant de Codeodks (menu &ile », «New», dans la liste de gauche,
sélectionnez &iles », et dans la liste de droiteC«C++ Header »). Passez la page de bienvenue de
I'assistant, et, dans la page qui suit, nommezoceeau fichier «vx_pch.h  ». Vous remarquerez que le
champ «Header guard block » s’est automatiquement rempli avec la valeur
«WX_PCH_H_INCLUDEB. (Je suppose que vous connaissez les basest(jeGtai donc pas besoin de
vous expliquer le pourquoi de cette manceuvre)lazd ce que la checkbox « Add File to active mioje
soit bien cochée, et qu’une configuration soit liélectionnez dans la combobox associée.

Petite astuce : Si vous saisissez uniquement gch_h » dans le champ kilename », Code::Blocks
vous affichera une erreur. |l faut saisir le chegomplet du fichier, ou se servir du bouton

« Parcourir  » (..) a droite de ce champ.

Notre fichier est maintenant créé. Il ne nous rpkie qu’a lui demander d’inclure les headers pratés
de wxWidgets. Pour cela, nous disposons d’'un heguisial : « wxprec.h ». C’est lui qui va détermine
les autres fichiers a inclure pour les libs wxWidgd va également activer une directive de coatjuh
conditionnelle : &WX_PRECOMR pour indiquer que les headers précompiléslsentsupportés par notre
compilateur. Nous allons également, de notre dgfnir une variable de ce type pour pouvoir « éone
I'utilisation de cette fonctionnalité. Nous I'apf@bns «USE_PCHb.



Voici donc le contenu de notre fichier « wx_pch.h »

#ifndef WX_PCH_H_INCLUDED
#define WX_PCH_H_INCLUDED

#if ( defined(USE_PCH) && !defined(WX_PRECOMP) )
#define WX_PRECOMP
#endif

#include <wx/wxprec.h>
#ifndef WX_PRECOMP
#include <wx/wx.h>
#endif

#endif

Il nous faut maintenant expliquer a Code::Block$l giwit compiler ce fichier avec chacunes de nos
configurations ; et nous devons également ajoutgevariable « USE_PCH » dans les options du
compilateur.

Ouvrez la boite de dialoguePoject options » (menu «Project  », «Properties  »). Dans le
premier onglet (®roject »), vous trouverez une section consacrée au hepderompilés. C’est ici que
I'on va indiquer au compilateur a quel endroitaitdolacer le résultat de cette précompilation.Roa
part, je préfere ne pas laisser I'option par défautdit de générer les headers précompilés au méme
endroit que le fichier header lui-méme. Je préieselacer dans le répertoire « objet », avecuaea
fichiers compilés.

Project/targets options

Froject Targets Scripﬁ |

Title: "NxTempIate
Filename; [ \DeviCodeBlocks wxTemplateWwxTemplate.cbp
Makefile: Makefile [ This is a custom Makefile

) (the file must exist, no Makefile will be auto-generated)
Precompiled headers: — Strategy
[ () Generate PCH in a directory alongside original header ]

() Generate PCH in the object output dir}
(") Generate PCH alongside original header (default)

If you change the strategy used for PCH generation,
pleaze delete the old PCH file {or directory) manually to aveid conflicts, ,,

I Project's dependencies. .. ] ’ Project's build options. ..

[ OK H Cancel ]

Passez ensuite dans l'ongleTargets ». Nous allons nous assurer que le fichietx«pch.h » va bien
étre compilé (ce qui n’est normalement pas le cas pn fichier header ; cette option n’est donc pas
activée par défaut). Pour cela : sélectionnezxladr «wx_pch.h » dans la liste des fichiers en bas a

droite, et pressez le boutorselected file properties ». Dans la boite qui apparait, il faut donc
cocher la case @ompile file ». Nous voulons que cela se fasse pour nos deuigaacations, il faut
donc cocher les deux cases correspondantes diste kaBelongs in target » Nous allons

egalement dire a Code::Blocks de compiler ce fichiepremier. Cela se fait en faisant glisser lseur
du bas vers la gauche.




Voici le résultat de cette boite de dialogue :

Project/targets options !«_|@|’>—(_| Options for "wx_pch.h”
| Project | Targets I Saripts | General | properties | Advanced
Build targets Selected build target options Compile file
' Ansi__Dynamic | Add Type: |Cansole application v | [ Link fie
Release_Ansi_Dynamic B e
_Ansi_| ) -
Pause when execution n.znds R
T 2 T [
Output filename: !bll‘l ‘deb_ansi_dllw xTempI.!E] 1 0dhug Ansi Dynaric
Execution working dir: ! iE] 2-ease_Ansi_Dvnamic
Delete I
Objects output dir: Eobj ‘deb_ansi_dl} |E]
[ Build this target with "Al"
Re-order..,
Selected build target files;
Build aptions... e |
- T
v !] Priority weigh 0 100
Create project —————— | | N . . . : . . . : v
from target... [ Toggle checkmarks ] [ Selected file properties | I weight means higher pricrity {order of compiling}
[ OK ] [ Cancel ] [ 0K ] [ Cancel ]

Bien, maintenant, il nous reste quelques petitagas a faire, et tout devrait étre Ok pour cettergere
partie de notre application. Souvenez-vous, je &t précédemment que nous allions définir une
variable «USE_PCH». Ce n’est pas la seule. Nous devons égaleménirdéne variable aVIN32 »,
permettant de n’utiliser que les fonctions valigdesr cette plateforme ; une variable <GNUWIN32__ »
pour indiquer que I'on utilise le compilate@NU(MINGW) ; une variable « WXMSW_» pour indiquer
gue I'on va utiliser la version Microsoft Windows @xWidgets ; une variablewxUSE_GUI=1 » pour
indiquer a wxWidgets que nous allons utiliser dagfres, et des contréles ; et une variable @ qui
sert ... je ne sais pas a quoi, mais il faut qu'sdii 1a.

De méme, pour la configurationDebug_Ansi_Dynamic », nous allons ajouter une variablD&BUG»
qui nous servira a éventuellement ajouter desriides wxMessageBox, par exemple) uniquement en
mode debug.

Pour cela, ouvrez la boite de dialoguBudd Options » depuis le menu Rroject  », sélectionnez
tout d’abord le projet wxTemplate », 'onglet «Compiler », et le sous-onglet#defines  ». Il suffit
de rajouter dans la liste les 6 variables comman@sdeux configurations dont je viens de vous parle
comme ceci :

Project build options

FrrT— B ]
: . . fSeIa.ted compiler -
Tenoy.Ahs_Dynamic !GNU 5CC Compler 3

‘-Release_Ansi_Dynamic | —————

Compiler | ffnker | Directories | Commands | Custom varisbles | "Make” commands |

Policy:

Compiler Flags | Other optio| s_: #defines
L%

£
|USE_PCH
|WIN32

_ GNUWING2__
—WXMSW_
wirlISE_GUI=1
WX

oK Cancel




Ensuite, sélectionnez la configuratiodebug_Ansi_Dynamic  ». Toujours dans le méme onglet/sous-
onglet (vous devez déja avoir une variabl@XUSINGDLL»), ajoutez la variable propre a cette
configuration : ©DEBUG» (je vous épargne la capture d’écran cette fdis-c

Il reste également a ajouter quelques options mpiateur : re-sélectionnez le projetvxTemplate  »,
'onglet «Compiler », et le sous-onglet@ther options », et entrez les trois valeurs comme ci-
dessous. Je ne sais pas trop a quoi elles seavpatt(la deuxieme qui sert a activer le multi-lliag
pour notre application). Pour me justifier de cétine, je peux seulement vous dire que je negaEsIN
programmeur professionnel, et que je n'ai jamaig sleé cours c++. Je sais, ce n’est pas une excuse
valable, mais c’est la seule que j’ai trouve...

Project build options |:|@@
I- ] Selected compiler
e e | | [ acc compter ~

Release_Ansi_Dynamic

| Compiler | Ligker || Directories | Commands | Custom varisbles | “Make® commands |

Policy:

| Compiler Flagst Other options | I:deﬁnes

| :-pipe
-mthreads
“Winvalid-pch

I oK ][ Cancel J

Voila, c’est maintenant terminé pour les réglagascernant nos deux configurations. Vous pouvezderm
la boite de dialogue. Pour tout remettre a platpjes conseille de faire unRebuild  » afin que tous les
fichiers compilés prennent en compte les derni@ptions. Nous n’avons pour I'instant pas fait dejo
interface, mais nous avons un projet qui marche.

10) Ajouter des configurations

Nous avons jusqu’a maintenant travaillé avec les Ansi Dynamiques. Nous allons maintenant voir
comment créer les configurations « Debug » et e&d& » pour les libs Ansi Statiques.

Pour ne pas avoir a tout refaire, nous allons #mpht partir d’'une copie des configurations dontsno
disposons actuellement. Pour cela, ouvrez la lo@tdialogue ®rojetc/targets options » en allant
dans le menu Rroject  », «Properties ~ ». Dans l'onglet @argets », sélectionnez la configuration
«Debug_Ansi_Dynamique », et faites-en une copie par l'intermédiaire dutbn «Duplicate ~ ».
Nommez cette nouvelle configuratiorbebug_Ansi_Static », et validez. Assurez vous que cette
nouvelle configuration soit bien sélectionnée, etifiez les valeurs des champ®wtput filename »

et «Objects output dir », comme nous l'avons fait au chapitre 9 poudksx premiéres
configurations :

- « Qutput filename » deviendra &in\deb_ansi_stat\wxTemplate.exe »,

- « Objects output dir » deviendra «bj\deb_ansi_stat\ »,

- Il faut maintenant indiquer au linker d’utiliseslébs statiques a la place des libs dynamiquesstC’

dans la boite de dialogueP«oject build options » que ¢a se passe (souvenez-vous, au chapitre 9

la liste des répertoires avec un code de couleurs).



Il suffit donc, pour la configuration Rebug_Ansi_Static », dans lI'onglet ®irectories », le
sous-onglet «inker », de modifier la valeur existante qui est (du daielle ait été copiée depuis la
configuration « Debug_Ansi_Dynamic »B&VX_DIR)\lib\$(WX_CFG)\Dynamic\ » enla
remplacant par & WX_DIR)\lib\$(WX_CFG)\Static\ », et le tour est joué. Il faut également que
I'on enleve la directive ¥ XUSINGDLL» que nous avions placé dans les options du catapil (onglet

« Compiler », sous-onglet #defines  ».

Il reste néanmoins un petit détail & régler : ju&goaintenant, nous avions travaillé avec des libs
dynamiques. Elles faisaient donc référence a dagefis DIl, qui eux étaient liés aux DIl WindowsuP
les libs statiques, il en est tout autrement. HEilegont pas référence a des dll, mais leur codgdé est
ajouté a I'exécutable. Il faut donc que nous agngiles liens vers les dIl Windows nous méme paer g
la compilation aboutisse. Voici donc la liste dés & ajouter dans la liste, dans I'onglefirker ». Je
vous conseille de les ajouter dans cet ordre, gaois vous risqueriez d’obtenir des problemes iaki (il
faut d’abord que le lien soit fait avec les libsWixigets, puis avec les dll Windows pour que ¢a tmarc
correctement ; il faut également que la livx msw_core-2.6  » soit placée avant la libwx_base-

2.6 »).

Project build options

-'.-\')(Template Selected compiler

i Debug_#nsi_Dynamic

B8 Dehug Ansi Static

| GMU GEC Compiler v |

CamEn_i-I :ectories _;_-Cammands _;_.Cus-tu:nm variaEIes { Make" commands

Policy: | Append target options to project options |

Lirde fiby- =i .

Qther linker options:

WX_msw_core-2.6
wx_base-2.6
user32

comctl32

ole32

oleaut32

uuid

comdlg32

gdiz2

Taia] [t | oot

[ oK H Cancel I

Voila, notre configuration ®ebug_Ansi_Static » est maintenant opérationnelle. Vous pouvez
essayer de la compiler, pour vérifier.
Je vous laisse faire la méme manipulation pourdaéeonfiguration ®Release_Ansi_Static ».

Faites une copie de la confiqRelease_Ansi_Dynamic ~ »

« Output filename

» devient <in\rel_ansi_stat\wxTemplate.exe

»

« Qutput objects dir

» devient <obj\rel_ansi_stat

»

Le répertoire contenant les libs deviers#i(wX_DIR)\ib\$(WX_CFG)\Static
Suppression de la directive/XUSINGDLL»
- Ajout des libs en respectant I'ordre de la captliéeran.

Et voila, nous en avons maintenant terminé avelids#Ansi.
Nous allons maintenant passer aux libs Unicode.

»



11) Les libs Unicode

Nous allons procéder de la méme maniere pour aj@geonfigurations ayant rapport aux libs Unicaale

guelques détails préts.

Tout d’abord, nous allons créer la premiére coméijan, a savoir ©®ebug_Unicode_Dynamic  », en

dupliquant la configuration Rebug_Ansi_Dynamic  ».

- « Output filename » devient «in\deb_unic\dli\wxTemplate.exe »

- « Objects output dir » devient <«obj\deb_unic_dll ».

- La définition du répertoire des libs ne va pas geanC’est, par contre, la variabl&\&_CFG> que nous
allons modifier cette fois-ci (ongletGustom variables »). Elle va devenir (toujours suivant le
schéma de la liste en couleur du chapitre @pw-unicode-2.6.3 ».

- Nous laissons la directive\WtXUSINGDLL», car nous recommencons avec des libs dynamiquesus
n’ajoutons pas les libs des dll Windows.

- Par contre, si vous regardez dans le répertoireenant les libs unicode wxWidgets, les noms des
fichiers ne sont pas tout a fait les mémes. Panple le fichier dibwx_base-2.6.dll.a » est
devenu libwx_baseu-2.6.dll.a ». Le « u » (pour Unicode) a été ajouté a towdsdibs afin de
bien savoir avec lesquelles on travaille. Qu'a oeldienne, nous allons donc modifier le nom des li
dans la boite de dialogueP«oject build options », en ajoutant ce « u » aux deux libs déja
présentes. wx_base-2.6 » devient donc wx_baseu-2.6 » et« wx_msw_core-2.6  » devient
«WX_Mmswu_core-2.6  ».

- Il reste encore a indiquer au compilateur que nmi@y&illons avec les libs Unicode, en ajoutant la
définition «UNICODE» dans la liste des#defines  ».

On ferme les boites de dialogue ouvertes, on cematre nouvelle configuration......... et on obtient une

erreur dans notre code (qui marchait pourtant juiegu’a maintenant).

Explication : La fonction wxMessageBox prend conmpnemier paramétre un « const wxString ». Avec

les libs Ansi, les chaines de caractéres entréeguetts sont considérées comme de telles valeurs. En

Unicode, il en est tout autrement (je ne rentrgrasdans les détails, car je ne suis pas un $ipérien

Unicode). Pour palier a ce probleme, les libs wxietd nous proposent une macro prenant en parametre

une chaine de caracteres classique, et la corsaatien « const wxString » quelque soit notre

configuration. Du coup, il devient un peut plugtiidisux de saisir une chaine de caractéeres, mais la

compatibilité Ansi-Unicode est ainsi (presque) adsuCette macro s'utilise de la fagon suivante :
_("Chaine de caractéres")

Ainsi, nous devons modifier les deux chaines daatéres de notr@xMessageBox .

Ca ne sera pas tout. En effet, les chaines deteagadJnicode n'acceptent pas les caractéres agsent
Du coup, c’est raté pour le moDémarrage » et pour le titre Génial ». Trois solutions s’offrent a
nous :

- Réaliser des logiciels uniqguement en langue argldisnc sans accents)

- Remplacer tous les caracteres accentués par lguirsatents classiques

- Remplacer tous les caractéeres accentués par llmwr\dans la table des caractéres.

Vous avez deviné quelle solution nous allons ch@itia troisieme, évidemment ! Il nous faut donc
récupérer le code du caractére « é ». Pour celeezda table des caracteres de Windadvésnarrer ,

Tous les programmes  , Accessoires , Outils systéme , Table des caractéres ). Sélectionnez
le caractére qui nous intéresse, et regardezfl@sriations qui vous sont données sur ce caractns ld
barre d’état : «J+00E9 : LETTRE MINUSCULE LATINE E ACCENT AIGU  ». C’est le «J+00E9 » qui
nous intéresse. Cela veut dire « Caractére num@®aE9 (en hexadécimal) dans I'alphabet Unicode ».
Trés bien : Une petite conversion nous apprendg0@E9 équivaut 851 en octal. Il nous suffit de
remplacer les caractere® ® dans notre fonction panssl », et le tour est joué. Notre fonction devient
donc :

wxMessageBox(_("D\351marrage de l'application !"), ("G\351nial"),wxICON_INFORMATION);

C’est un peu bizarre et contraignant, surtout quandn n’a pas I’habitude, mais par contre, c’est
efficace : La compilation se fait sans problemestdz par vous-méme !



Passons maintenant a la configuratidRetease_Unicode_Dynamic  ». Vous devez commencer a
connaitre la procédure a suivre :

- Dupliguer la configuration Release_Ansi_Dynamic  » en «Release_Unicode_Dynamic  ».

- « Output filename » devient «in\rel_unic_dI\wxTemplate.exe »

- « Objects output dir » devient <obj\rel_unic_dIl »

- « WX_CFG> devient «nsw-unicode-2.6.3 »

- «wx_base-2.6 » devient avx_baseu-2.6 »

- «wx_msw_core-2.6 » devient wvx_mswu_core-2.6  »

Ajout de «UNICODE» dans la liste des#defines »

Pour la configuration ®ebug_Unicode_Static » !

- Dupliquer la configuration ®ebug_Ansi_Static » en «Debug_Unicode_Static »
- « Output filename » devient «in\deb_unic_stat\wxTemplate.exe »

- « Objects output dir » devient «obj\deb_unic_stat »

- « WX_CFG devient «answ_unicode-2.6.3  »

- «wx_base-2.6 » devient avx_baseu-2.6 »

- «WX_msw_core-2.6 » devient wvx_mswu_core-2.6  »

Ajout de «UNICODE» dans le liste des#lefines  »

Et enfin, pour la configuration Release_Unicode_Static » !

- Dupliquer la configuration Release_Ansi_Static » en «Release_Unicode_Static »
- « QOutput filename » devient <in\rel_unic_stat\wxTemplate.exe »

- « Objects output dir » devient <obj\rel_unic_stat »

- « WX_CFG® devient «answ_unicode-2.6.3  »

- «wx_base-2.6 » devient avx_baseu-2.6 »

- «WX_msw_core-2.6 » devient wvx_mswu_core-2.6  »
Ajout de «UNICODE» dans le liste des#lefines  »

Et voila, nous avons un projet wxWidgets sous C&diecks totalement opérationnel, permettant de
compiler un programme avec huit configurationséidhtes.

Nous allons maintenant nous servir de ce projet paer un squelette d’application pour Code::Bsock
Ainsi, lorsque vous aurez besoin de créer un naupegjet utilisant wxWidgets, vous n’aurez plusdias
de refaire toutes les manipulations précédentes.

12) Le nouveau Template sous Code::Blocks

Pour créer un template a partir d’un projet existiusuffit d’aller dans le menu kile », et de
sélectionner I'entrée Save project as user template ». Un nom vous sera alors demandé pour
votre template. Vous pourrez ensuit y avoir acceshwisissant ser Templates  » dans la boite de
dialogue «New project  » (voir la £ capture du chapitre 6).

13) C’est tout pour I'instant

Voila, c’est fini (pour le moment en tout cas). fp@chaine mise a jour de ce tutoriel concernejautade
code pour créer une fenétre, y ajouter des costréteconnecter ces contrdles aux fonctions de notr
classe de fenétre.

En attendant, vous pouvez retrouver le projet fiteate tutoriel sur ma page perso, a I'adresse :
http://xaviou.chez-alice.ffrubrique Développement).

N’hésitez pas, également, a venir laisser vos cantaires, poser vos questions, o simplement proposer
votre aide suwww.wxdevelop.com

@+, et bonne prog. !



