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(((Chapeau)))

Un produit gratuit n’est pas foncièrement mauvais. C’est ce qu’illustre parfaitement « wxWindows ». Emergeant du domaine « open-source », cette librairie tend à s’imposer de plus en plus dans des projets digne d’intérêt. N’héritant pas de la puissance marketing de « Microsoft » qui a su imposer ses « MFC », ni même de l’expérience de « TrollTech » avec « QT », elle peut cependant offrir au développeur une alternative intéressante dans bien des cas… Il est temps à présent de découvrir le phénomène « wxWindows » !

(((Texte)))
« wxWindows » est une librairie permettant la réalisation d’applications dans leur globalité. Totalement multi plateforme, une simple recompilation du projet suffit pour l’exécuter sous « Windows », « Linux » ou « Mac » ! Toutes les fonctionnalités indispensables au développement d’applications avec interfaces graphiques répondent à l’appel, avec quelques fonctionnalités en plus fort sympathique.
(((Image image_01_avgAntivirus.jpg: « AVG Antivirus », un puissant antivirus basé sur « wxWindows ».)))

(((Image image_03_aolCommunicator.jpg : Le géant « AOL Communicator» utilise également « wxWindows » !)))

(((Inter)))
Une trousse à outils complète

« wxWindows » intègre une véritable de plateforme de développement. Le programmeur peut faire reposer entièrement son code source sur « wxWindows » (cela n’est pas une obligation, mais conseillé pour assurer une bonne recompilation sur une plateforme tierce). La librairie intègre tous les accès systèmes (fichiers, threads, réseau, imprimante, horloge interne, etc.), ainsi que des fonctionnalités de base aidant au développement (log, streams, images, etc.). Coté conception, le tout s’avère si intuitif à l’utilisation qu’une simple recherche dans la documentation amene très rapidement à l’information désirée. De nombreux exemples sont fournis avec l’environnement.

(((Image image_04_devcpp.jpg : « wxWindows » peut être utilisé avec « Dev-C++ »)))

(((Image image_08_macOS.jpg : D’une beauté… simplissime ! (sur « MacOS X »))))

(((Inter)))

La gestion de l’interface graphique

La surprise est agréable lorsqu’il s’agit de concevoir une interface graphique. Le modèle de programmation orienté objet demeure correctement utilisé, il n’y a pas de information superflue à spécifier. Tous les contrôles usuels sont présents, et représentent tous un objet « C++ ». Associer un événement à un contrôle s’effectue par l’ajout de quelques lignes de code bien réfléchi, à travers un astucieux système de macros. Une fois la philosophie de « wxWindows » acquise (ce qui représente une durée relativement courte), son utilisation s’avère simplissime, et le développeur devient rapidement opérationnel !
(((Image image_06_IBM.jpg : « IBM » s’intéresse à « wxWindows » avec son portail « Linux ».)))

(((Image image_07_linuxGL.jpg : « wxWindows » avec son support « OpenGL » sous « Linux ».)))

(((Inter)))

Un exemple vaut mieux qu’un long discours
Ainsi, il est parfois bien plus explicite d’expliquer un exemple. Ce dernier est généré automatiquement par « Dev-C++ » lorsqu’il s’agit de développer une application « wxWindows », mais illustre parfaitement l’utilisation de la librairie. Pour compiler, il est nécessaire d’inclure au source « C++ » les entêtes définissent les classes de « wxWindows ». Il est désormais possible d’utiliser la librairie sans problèmes. Une application, ici représentée par la classe « Application » au sein de l’exemple, hérite toujours de la classe « wxApp », dans laquelle la définition de la méthode virtuelle « OnInit » permet au développeur d’y insérer les initialisations de son application. Il est également nécessaire d’utiliser la macro « IMPLEMENT_APP » qui indique à « wxWindows » quelle est la classe principale définissant l’application. C’est également dans cette partie que le développeur est capable d’ouvrir la fenêtre visible par l’utilisateur de l’application. Pour définir cette dernière, il est nécessaire de faire une hériter une classe, ici « FenetrePrincipale », de la classe « wxFrame ». Cette dernière est instanciée dans la méthode « OnInit » de la classe « Application », avec la taille désirée de la fenêtre de l’application. Son activation est provoqué par l’appel de la méthode « Show », et son affichage est ordonné grâce à la méthode heritée « SetTopWindow ». A travers le constructeur de la classe « FenetrePrincipale », il est possible de réaliser toutes les initialisations liées à cette dernière. L’exemple implémente la création d’un menu, dont le simple élément « Quitter » doit appeler une fonction permettant la fermeture du programme. Pour cela, l’instanciation des éléments « wxMenu » et « wxMenuBar » permettent respectivement la création d’un menu à insérer dans la nouvelle barre de menu (situé en haut de la fenêtre). La méthode « Append » (que l’on retrouvera aisément sur toute la librairie) permet d’ajouter un élément à un objet « wxWindows ». Ainsi, il est possible de rajouter l’élément « Quitter » avec un identifiant spécifié par nos soins ainsi que la chaîne de caractères à afficher dans le menu. Une fois cette tache effectuée, il suffit d’ajouter ce menu à la barre de menu, et insérer cette dernière dans la fenêtre de l’application a travers la méthode héritée « SetMenuBar ». Une barre de statut peut également être rajoutée en deux lignes à travers la méthode « CreateStatusBar » qui prend en paramètre le nombre de colonnes à insérer, et « SetStatusText » permet d’y insérer un texte par défaut. L’affectation d’un événement à la méthode « ElementQuitter » au bouton « Quitter » de l’application s’effectue par l’intermédiaire des macros « BEGIN_EVENT_TABLE » / « END_EVENT_TABLE ». L’utilisation de la macro « EVT_MENU » permet ainsi de relier l’identifiant du bouton à la méthode recevant l’événement correspondant, ici « ElementQuitter ». Dans cette dernière, l’appel de la méthode « Close » permet la sortie du programme, et l’implémentation de l’application est terminée. Cela peut ne pas sembler évident lors d’une première lecture, mais avec un peu de persévérance (et une petite heure devant soi !) les bons réflexes s’obtiennent plutôt rapidement.
(((Listing)))

#include <wx/wxprec.h>

#ifndef WX_PRECOMP

#include <wx/wx.h>

#endif

class Application: public wxApp

{

public:

virtual bool OnInit();

};

class FenetrePrincipale: public wxFrame

{

public:

FenetrePrincipale (const wxString &title, const wxPoint &pos, const wxSize &size);

void ElementQuitter(wxCommandEvent &event);

private:

DECLARE_EVENT_TABLE()

};

enum

{

ID_MAINWIN_QUIT = wxID_HIGHEST+1

};
IMPLEMENT_APP(Application)

bool Application::OnInit()

{

FenetrePrincipale *win = new FenetrePrincipale ("Frame", wxPoint (100, 100), wxSize(450, 340));

win->Show(TRUE);

SetTopWindow(win);

return TRUE;

}

BEGIN_EVENT_TABLE(FenetrePrincipale, wxFrame)

EVT_MENU(ID_MAINWIN_QUIT, FenetrePrincipale::ElementQuitter)

END_EVENT_TABLE()

FenetrePrincipale:: FenetrePrincipale (const wxString &title, const wxPoint &pos, const wxSize &size) : wxFrame((wxFrame *) NULL, -1, title, pos, size)

{

wxMenu *FileMenu = new wxMenu;

wxMenuBar *MenuBar = new wxMenuBar;

FileMenu->Append(ID_MAINWIN_QUIT, "&Quit");

MenuBar->Append(FileMenu, "&File");

SetMenuBar(MenuBar);

CreateStatusBar(2);

SetStatusText("Bonjour lecteurs de Code(R) !");

}

void FenetrePrincipale::ElementQuitter(wxCommandEvent & WXUNUSED(event))

{

Close(TRUE);

}

(((Inter)))

Un manque de maturité

La librarie « wxWindows » est un projet « open-source » à part entière. Libre d’utilisation, elle évolue au bon vouloir des développeurs, régit par un comité qui se charge de maintenir une ligne directrice. Le fait que des centaines de développeurs puissent contribuer au projet est un gage de qualité, offrant une richesse ne cessant de croître. Néanmoins, il manque encore certaines fonctionnalités cruciales. Par exemple, le flux « wxZlibInputStream » est fonctionnel, mais son cousin « wxZlibOutputStream » demeure absent ! De plus, les outils associés à la librairie manque encore de maturité. « wxDesigner » s’avère sympathique, mais est loin de rivaliser avec la souplesse des logiciels d’édition d’interfaces graphiques commerciaux.

(((Image image_02_wxNews.jpg: Les nouvelles vont bon train avec « wxWindows » !)))

(((Image image_05_devCommunity.jpg : La librairie subit des mises a jours régulièrement…)))

 (((Conclusion)))

Conclusion

Malgré quelque défauts de jeunesse, la librairie « wxWindows » s’impose néanmoins comme un véritable compétiteur sérieux face aux concurrents commerciaux. Cependant, cette libraire demeure bien plus utilisée pour l’élaboration de projets « open-source » que de véritables applications professionnelles, ces derniers nécessitant un support technique robuste ainsi que des outils réellement adapté à leurs besoins. Malgré tout, l’évolution de « wxWindows » est à observer de très près, car la communauté de développeurs devient toujours plus grande de jours en jours…

(((Signature)))

Arnaud « No Recess » Storq

